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オー/エツクス 

定価 600 円 


特集プログラミング再入門 

全機 i 共通システム SLAISK 3 用 MAGIC 対応グラフィックライブラリ 
新製品紹介グラフィックツール MATER/SOUND SX _68 K / MIDI 音源 TG 100 

続々•創刊10周年 PRO -68 K / 続々•創刊10周年特別企画連載のすべて(後編) 
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目の付けどころか、 



UB8000 \ 

見•体•験フェア1 

in サマ ー / 


あの X 68000 ア仆 V レ山ド草:氏をむかえておくる、アツイアツイ紅祭り。 
X 68000 ユーザーはもちろん、 パソコンなら おまかせのキミ、そして パソコン 未体 
験の人も 、 JOIN WITH US / 

•「第 1 回全日本 X 68000 芸術祭 • 全国大会」ビデオ上映 
•新作ソフト紹介 ……などなど見逃せない内容がイツパイ。 















• つ -M 







体積比 44 %( 当社従来 比)、このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大 
の可能性です。この先、 X 68000 がどう発展していくのか、その夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されていま t •。ベーシックには X 68000 そのもの、しかし未来に夢を結ぶユーザーイ 
ンターフェイスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、優しさで迎えます。もっと追 



求したい人には、賢さで応えます。何かを生み出したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力の芽」をひとりひとりの個性に合わせて大きく育む。そんな夢工房がここにあります。 


XJ6B000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compact 


本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,00 ON (税別） 

14型カラーディスプレイ（ドットビッチ〇.28_) 

CZ -608 D - H ( グレー）標準価格94， 800 HJ (税別） 


籲 5.25 インチ增汶川フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 標吧価侪99洲 ()1 リ.税別〔接絞ケーブル MW 1〕 
•ディスプレイテレビ/ CZf 5 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 挖咿油侪4.500税別 
• ディスプレイテレビ， CZ -6 TUH ! テレビコントロールケーブル CZ.fiCTl ほ咿価侪5..500 IM •税別 
• SCSI 变換ケーブル CZ -6 CS 1 行:叱価格 12,()()() IU •税別 










そのままに、 
そのサイズだけを 
凝縮しました。 


の事実は X 68000 の未来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう c 

X 68000 のさらなる夢を象徴する体稂比44%(当社従来比）のコンパクトサイ 
ズ•成熟するウィンドウ環境、 SX-WINDOW ver .2.0 搭載:フォントマネージヤー 
を装備してアウトラインフォントに対応/1024 X 1024ドットのワイドデスクトップ、画 
而スクロールによる軽快なハンドリングをサポート/アイコンの作成•編集を可能 
にするパターンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを自在に作成できる 
メニューメンテ/ディレクトリ構造やファイル情報を一覧表示できるツリービューア 
/その他クリップポード、シンボルトレイなどユーザーインターフェイスを高める新 
機能を装備# 2 HD 3. 5インチ FDD 2 基搭狨•カラー液晶ディスプレイとも接続春 10.4 型 tft ヵラー液晶ディスプレィ 
可能*籲マウス、コンパクトキ-ボ-ド標準装備籲 16 MHz クロックをはじめ 、X 

68000 XVI の機能を継承0豪《-液 a ディスプしてこ使用の場合、 sx-window 上のァブ j ヶ- ヵン 利用 ds 定さ ni す t AN -1515 X 標準価格4,200円(税 SiJ ) 


無限大の可能性は 


開催日時 7月26日归 )13:00 〜17:〇〇 

会場： シャーフ。高松ビ、ル 5 F ホールぬ溢ば 二) 

高松市朝日町 6-2-8 Q 0878 —23—4860(代 

■中.催•お間い公わせ/シャープエレクトロニクス販•た ㈱ 四 ㈨ 統粘(沿） 00878-23-4860(^ 报当 • 料 II 川 



籲お問ぃ合わせは… 

ダ妙-：株式会《 

«子«器事業本部システム機器営菜部 
〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
0(06)621-1221( 大代表） 

電子機器車篥本部 AVC システム寧業推 i| ■室 
〒162東京郡新宿区市谷八«町8番地 
«(03)3260-n61( 大代表） 
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UNIX は AT & T BELL LABORATORIES の OS 名です.： 

Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です， 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86 CP/M-68K, CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACR080. MS C. MS- 
Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフオルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です , ，その他，ブログラム名 . CPU は一 US に各 
メーカーの登録商標です . 本文中では “ TM".“R “マー 
クは明紀していません。 

本誌に揭載されたブ D グラムの著作榷はブログラム 
作成者に保留されています . 著作播上 . PDS と明紀さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています， 
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SHARP 


カラー プリンタもスキャナも. 


黒の統一美 


画像処理のベストマッチングシステム for X 68000 ( 


0 




淡株式会}1 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 






入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 



SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -22 QX ……標鵰価 ffHfi 8,050円(税別) 

• A 4 サイズの拟槁を約50秒* 1 で高速説み取り争 CCD センサー採用。さらに中問調処 
埋でシャープでリアルな_像を两現•ディザパターン指定機能* 2 や濃度袖正機能*2 
など高度な_像処现機能で极密な読み取*)が4能*解燉度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能鲁色ずれの少ない線_次 （1 
走査)読み^り 》 X 68000 シリーズ用「スキャナツール」ゾフトを標準装備•プ 1 ルタと底 
接接続すること {U りダイレクトプリント* 3 が可能籲 RS -232 C 
インタフェース/ X 68000 シリーズ叩#用 
パラレルインタフェースを標鹕装備。 

• 1: A 4、 2価出力、コンピュータへの実転送時間。 

豪2:表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付*ユ 
ーティリティ使用時は異なります， 

*3: 別売のバラレルインタフェースケープル （ JX - 
22 PC 檷準価格12.000円（税別)が必要です 



► OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェッ F IO -735 X B "…標他価格248,00 0 IU ( 税別） 


• シャープ独自の10シリーズ コマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード （ N モード)、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( ド)をサポート。一般文及の作成から、各補デザイン、 
建築用パースなどの CAD 分野に対応參発色性に陵れた捋 M 紙衬芯の新； M インキ採 
用。専用紙はもちろんオフ イスで よく使われる咎 M 紙にも鮮明カラー印字•プリント バッフ 


アメモリ （128 KB ) の内葳で、ホストコンピュータの拘束時 IIIJ 
を経減籲48 ノズル（各色12 ノズル)採用の商速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプリント(データ受信時問除 
く）鲁ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 
対応 • OHP フイルム（焊川）にも鮮明プ 
リント • ノンインパクト方式ならではの静 
遒印字籲インキ補允は簡 I に経済的 
なカートリ方式 
*261X174™ 餌城 



IO -735 X-B 

対応アプリケーション 

• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

Easypaint ws^sum 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ド a- グラフィックソフト 

CANVAS ESE3 

CZ -249 GS 標準価格29.800円（税別） 

• オリジナリティを活カセるポップアップツール 

NEW Printshop n^srm ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20.000円（税別） 


•マルチワープロ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32.000円（税別） 

• 高速力ード型リレーショナルデータベース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

参パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion L 觀 < 

CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication IZ3S ver 2 .o 

CZ -257 CS 標準価格〗9,800円（税別） 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 ( 大代表）•西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
0(06)621-1221( 大代表）•名古屋相談室〒454名古屋市中川区山王3丁目5番5号 S (052) 332-26〗丨（大代表）•福岡相談室亍816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 0(092)575-2381 











SHARP 

, 目の忖けビころが、 \ 

…リ 



US 日 000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

本体 + キーポー ド + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H ( グレー）標準価格298,000 W 税別） 

14型カラーディスプレイ （ ドットビッチ0 • 28 mm ) 

CZ -608 D - II (グレー）標準価格94,800円 （ 税別) 



籲 5 . 25 インチ 榊投用 

フロッピ-ディスクドライブ 

CZ - 6 FD 5 

樣 制®格 99 . 800 円 •税別 

〔抟統ケーブル MAH ] 


• デイスプレイテレビ CZ fiTUJURGB ケーブル 

CZ 6 CR 1 標堆® 格 4 , 500 円•税利 

• デイスプレイテレビ CZ - 6 TU 用 テレビコントロールケーブル 

CZ - 6 CT 1 « {笮価格 5 , 500 円.親利 
• SCSI 变換 ケーブル CZ - 6 CS 1 標哗価格 12 , 00 QS . 翻 JU 



待望の SX-WINDOW 

開発支援ツール、登場0 


SX-68K 


開発キット 


CZ -288 LWD 9月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト関発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、 コンパイル、 デバッグと 
I 、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できま1；初めて SX - WINDOW 用の プ 



ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細な 
マニュアル も 装備 じ C いま1； 

* 本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ 4MB 以上、 SX-WINDOW 
ver2.0 以上、 C compiler PRO-68K ver2.0 以上が必要です- 



キット構成 


■開発ツール 
♦SX デバッガ 

SX-WIN DOW ヒで投数のプログラムを冏時にテヮ、へソグ 
することができるソースコードデバッガ。 

♦リソースエディタ 

SXWINDOW 上のリソースをリソースタイプごとの編集ウイ 
ンドウでビジュアルに作成•榀恥が可能。 

♦U ソースリンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリソースデータファイル 
( オブジェクトファイル）をリンクしてリゾースファイルを作成 0 

♦サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作袋を SX-WINDOW 上 
から、 XC ver 2 の MAKE . X を呼び出して、自動実行する 
簡易メイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
•基礎編 (23 種） 

各マネージャの梅本的な機能のみを肌、た坫本勋作の邱解。 


* 応用編 (4 種） 

椹礎編での基本機能を応用した簡 1 it なァプリヶーション 
の作成。 

♦実用編 (6 種) 

椹礎/応) H 編での機能を駆使した、龙用的なァプリヶー 
シヨンの作成。 

■その他のファイル 
♦インクルードファイル 

C コンパイラとァセンブラ用の関数定義、データ定義ファイル。 

♦ライブラリファイル 

C コンパイラ用の関数ライブラリ。 

マニュァル 

• ユーザーズ マニュアル • プログラ 
マーズマニュアル擊ファンクシヨンリ 
ファレンス#ライブラリリファレンス 






















•アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 •マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


c>X-WINDOWver20 


CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 

フォントマネージャを装備して恃望のアウトラインフォントに対応。 
|_丽スクロール機能により、表示画面よりヮ仆'なデスクトップ 
空問を駆使。アプリケーシ| 

ョンのハンドリングに便利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 

ど便利機能満概。 

* SX-WINDOW verl .0( CZ -259 SS ) お 
よび SX-WINDOW verl . 1 ( CZ -278 SS ) 

をお持ちの方には有憤バージョンアップ 
を行います 



communication 奴儀 


CZ -272 CWD 7月発売予定 

通信環境をさらに萵めたウインドウ対応の通信ソフトです。マル 
チタスク機能によ 1 )他のアプリケーションソフトを実行中でも间 
叫こ通信が可能。また、ホ t 
スト局をクリックするだけの ■ 

自勋ログイン機能、初心 
者にも簡単なプログラム機 
能、最新モデム (20 M 類） 

も フル サポートして L 、ま す 



♦多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ。 


SOUND SX-68K 


CZ -275 MWD 8月発売予定 

他のミュージックソフトで演#中の#色を、简琳に作成•変处 
ができる マルチ タスク機能、またエデぐノト、 イメージ 、ウヱーブの 
3つの編集/確認モードを| 

装備。作成中の音色も50 
曲の自勋演奏でリアルタ 
イムに確認、編集できま1； 

まさにミキサー感党で音削 
りが栾しめるツールで1； 



>ウィンドウ対応グラフィックツール。 


nasypamt sx-6sk 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 

エイテイブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールで1； 
同時に複数のウインドウを| 

I 則いて編集でき、れウインド 
ウ問でのデータ交換もで| 

きます。 



♦ SX-WINDOW 対応ソフトの觔作にばメインメモリ 2 MB および SX-WINDOW verl .丨以上が必要です 


充実の PRO シリーズ 


>ビジネスグラフチヤート 


»グラフィック機能搭載の本格派ワーブロ 


Multiword verl.l 


CZ-225BSD 標準価格32.000円（税別） 


CHART PRO-60K 



CZ -267 BSD 標準価格38,000円（税別） 

矜稀データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できま1；3次元表示やグラフ 
の段合機能も装備。テし夕は Multiword , Press 
conductor PRO -68 K に取り込むこともできます。 • 各種ドライバ、ライブラ 1 J を追加 


CZ-285LSD 標準価格44.800円(税別) 




»簡単操作の統合型表計瘅ソフト 


CZ-286BSD 標準価格28,000円（税別） 


ハ■“⑽ 


• 各種エディタ装備のレイアウトソフト 


PressConductor ， 6ok 


CZ-266BSD 摞準価格28,000円（税別） 



楽以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です 

♦発光予定のソフトの 画面 写真は 実物とは興なる場合があります,. 


開いて くださいゥィンドゥ、 触れて くださいィンテリジェンス0 

さらに拡がる 、 s X ワ1ルド0 


•お問い合わせは…シャープ侏«子機器审菜本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地 tt (03)3260- U 61( 大代表）へ, 欲妙-：7。株式会《 


























































1 コンソフト自販機 


TAKERU 


BFE & Death 

THESOFTWARE KXXWORKS 

私達は、生命のネ申秘{こ出会った。 

日本初登場//欧米で大ヒツトの外科手術シミュレーションゲーム。 

外科医だけに与えられた“手術”と I 、う領域を、アカデミックな表現と映像でシミュレートする 
究極のメディカルゲーム 「Life & DeathJ 。 このゲームであなたは、 

人体の桁緻と生命の神秘、そして生への真摯な眼差しに出会うこ t / ごろう。 



參パワーアップアイテ 
ムをいかにつかむか 




Clio Jin 


斬新な上方見おろしの 

ニュータイプ•フィールドバトルアクションゲーム 
超人 (Cho-Jin )。 

ステージは全50面。フィールド上のモンスターや謎の殺人マシンを 
倒し、10面毎に現れるボスキヤラに挑め/ 

走る！ 叫ぶ！うねる！ 

ADPC M 同削00曲以 Ji のビ-卜の効いた BG M にのり、 今 超人は熱く燃える！！ 


価格(税込)¥4,800 


シ> ブルなトルが断 U '。 



対応機種： X 68000 ■企画/制作 ： fix 


，ス/ ’ TAKERU では' X 6 B 000 コンパクト 
XV に対応した 3.5? HD 版ソフトを発売 I 
ただ今、 TAKERU にのってる X 68000 タイト 
ルは全て、 3.52 HD 版があります， 



たった一度の被弾で 
もこうなつてしまう。 
断末雇の叫び声と悲 
惨な死が待っている。 


• X68000 ならではの、 
迫力と鮮烈な画面。 
新しい興寵が、今経 
験できる。 


フラサーエ業株式会社 


〒467名古*市 WttE 苗代 *12*1 号 


TAKERU 寧務局 
(052)824-2493 


衆京 Sff 所 （03)3274-6916 
大阪其* 所 （06)252-4234 


通信販売 


邊岱14费Vこ黑 W ? の方はソフト名 •州番 名•氏 羼 M ，叫 i - 

の上 TAKERU 拳找衂 J て« 金舊 •申し•△み1 、V . f 

fi 金51術企 籠 «て申 u ん ， ua いた； ii . •内 ハ? f 抑 j 荨 • 

























3024 年、惑星デンタースムーンユーク、キャメロン 
何者かめ策略により命を落とし、皇位継承のシンポ 
、ーン の聖杯 j も奪われて しまった 父の®蘩と奪 
れた聖杯を取り房すために、キ•ャメロンの息 f ギデオ 
と:ー バー■は座大な宇宙へと 旅立、. 


用意されたメック（ロボット）は機能色々 
の変化に富んだ全8体。 


迫力の 3 D ポリ d ン敝颺.前進、後退.シ 


ヤンブなとの動きと武器 iM 択、照準移動 
敵タメージ表示などの多角的機能を駆使 


HB1 


〈パトルテック〉シリーズは、実際に体験したり 
読んたりと樺々なメディアで楽しめます 


傭兵は最大3名.プレイヤー自身をふくめ 
てプレイヤー以外に戰路をたてて敵のロボ 
ットを粉碎するのだ。 


〇産一 ULna 与麻痒浮通信当社の商品をお近くのハソコンショップでお買い求めになれない場合.商品名、 機稽名.住所.氏名、電話番号を明記のうえ、下記住所まで 
并死兀 C 百策挂系販売定価フラス3〇 0 消費税分を現金畲留にてお申し込み下さい（送料無料；〒151東京都渋谷区千! W ヶ谷2 8-16 ビクタ-音楽産業株（通信販売係. 































fMi 回 n 




「 MIDMHIK 応 ( 〇 - ラン ■ 
ド ttMT-32 ， CM-M、C I 




7 刖日麵 mrnrn 


★二人同時ブレイ可能" 


CCAPCOK 


1 (SHARP)C2-8BMI. I 
または (SYSTEM SA I 
COM)SX-B0M がめ領 I 
です。 _ I 


迫ゴス j ィッ ^^ J 

IM 1990.1992 ALL RIGHT 


株式会社 大阪本社営業〒540大阪市中央区釣鐘町2 — 2 — 日 東京支店〒〗 63-02 東京都新宿区西新宿2 — 6—'！新宿 i 主友ビル 43 F 1 

I ※カプコンソフト情報大阪 (06)946-6859 東京 (03)3340-071 8 M (011)281-8834 仙台(022)?14-_名古屋 (05 机ル0493広島腑 )243-8284 松山 (0 的 9)34-8786 福岡®) 44 H 88 ll 


萌話番号は、おかけ間違いのないようにお願いします。 





MIDIS ®«^ 


XIB 日000 





受け継がれた 

ファィティング•スピリット。 






































































テイザでフルカラーを実現 

マッハ バンドのない美しいグラデーションは、角度•増減率 
とも自由に設定可能、4隅の色指定もできます。 

ぼかレ3次元表示など高度な画像処理も1670万色フルカ 
ラーで実現しました。 


ジャギーのない高品質 

拡大•縮少.変形./ くース変形.メッシュ変形など、すべて才 
ーサンプリングによるジャギーのない高品質を実現しました。 


多彩な編集機能 

コピー.クリップコピー.シェードコビー.タイルコビー.拡大.縮小 
.変形.回転"、。ース変形•メッシュ自由変形•円筒マッピング. 
球面マッピング•領域交換•矩形スクロール.ミラー反転.各種マ 
スク機能 


使いやすいスキャナー入力 

スキャナ原稿台のプレビュー表示をマウスで範囲指定する簡単操作 c 


高機能なプリンタ出力 

画面の任意の範囲を、最大 A 3までの自由なサイズでプリントアウトできます, 


手軽に CD アニメーションも 

アニメーシヨンツール「うごく ZO 」 を標準でバンドルしました ( ，手軽に CG アニ 
メーシヨンが楽しめます。 


■対応画像フォーマット•入出力機器 

画像ファイル形式 PIC • GL 3 • GLX • IMG . RGB . TIFF (Mac •TOWNS 互換) 
カラープリンター SHARP IO -735 X - SHARP CZ -8 PC 3 . SHARP CZ -8 PC 5 - 
NEC PC - PR 406 

ビデオプリンタ SHARP CZ -6 PVI . NEC PC-VC 101 


3 最後に、 メッシュ コント ロールに 
よる自由変形機能で変形すれば、 
簡単にリアルなリンゴの完成です。 


X 68000 がグラフィック 
ワークステーションに変身! 
マチエールは、 フ tr のデザイ 
ナー集団がつくったブロの 
ためのベイントソフトです> 
高い機能と使いやすい7 
ウスオベレーションを実現 
しました。 


9月上旬発 


専用ソフトなみの画像処理機能 

ネガ 反転 ザィフユーズ•ぼか レ モノクロ 化 •二 値化•ランダ^ ノイズ •平滑化 • 
鮮銳化 • 輪郭抽出•レリ ーフ•モザイク•フレア. コン トラスト 補正•色変換な ど 


2次元なのに3次元!? 


リンゴの模様を自動ペインテ/ 
グ機能で一気に作成します。 


PP 


2 光源やハイライトを言安定して 
球状に3 D 変形します。 


大画面編集も思いのままに 

512 X 512 ドット標準画面の解像度では、フィルム出力をい:印 
刷物にするには不足です。マチエールではメモリー増設により 
最大 2048 X 2048 ドットの画面をリアルタイムに編集できます。 


複数の画面で快適編集 

512 X 512 ドットを同時に最大4画面までもつことができます。（メ 
モリ 2 M バイト時は2画面まで)$会のノマーツを作っておいたり、2 
つの画面を合成したり、クリエイティブワークの能率が大幅アツ 
プします。画面間の便利な合成機能もいろいろ用意してあります. 


立体文字の作成も簡単 

どんな図形も簡単に立体表現することができます。 
「書体倶^部 j ( Zeit 社)のアウトラインフォントや、ス 
キヤナで とりこんだ ロゴマークな ども、 マチエールで 
立体文字にすれば、ビジュアル効果も抜群です,， 

ABB 



ビデオ取り込み SHARP CZ -6 VTI 

カラースキャナー SHARP CZ -8 NSI . SHARP JX -220 X ( 以上純正パラレルボ 
ード対応) • EPSON GT -4000 - EPSON GT -6000 
■監修 CG デザイナー長谷川一光 


•i!/A 

下 154東 


:金社サンワード 

UNWARD 


東京都世田谷区池坑 3-2 卜28池尻成和ビル TEL (03)3419-8839 














X 瞧1100シ 1 J 一 X 対応 

八ードディスクユニツト 

外付 SCSI タイプ(ターミネータ付） 


SEFX-100B 標準価格(税別） 118, □□□円 

拳容量約 100 M 巳 
籲平均アクセスタイム 19 miii/sec 

囹 EFX-140B 標準価格(税別） 138,000 円 

♦容量約 140 M 巳 
籲平均アクセスタイム 16 iMi/sec 


〒160東京都新宿区西新宿 7-5-25 
サポートセンター TEL 03 3367 1908 

仕桷搏は改提を目的として子告なく®史す6壜食かございます J た我示価格には消并税は含まれておりませんご了承下さい 
小お求めは全国のパソコン•ン3ップ等て 



期間内のみの限定大セール第二弾 7/ lB ~7/31 まで/ 


K 金雄額4000万円/ 

好評実施中7/26旧)まで 
店頭にてお買い上げ V 5,000毎 
に抽選券1枚差し上げます。 


シャープ X 68000 の事なら何でも揃5/ 
ツクモにおまかせ/ 

歩き回る必要はあ D ません/ 
まっすぐツクモへ ^ 

情報が沢山。分らない事何でもお尋ね下さい。 

目に優しい 10. 4型カラー液晶デイスブレイ 
( LC -10 C 1) も取り扱い中/ 

詳しくはお問い合わせ下さい。 

システムのこ相談は a 03(3 Kl )1899 まで 

ど5そ/ 


( ビジネスで八リバ 1 J 持ち歩く方へ 

DOS/V 対応の OADG 仕様 SL ノー ト 
PC - 6700 シリ ーズがお勧め/ 

• 32 ビット CPU 386 SL (20 MHz ) を搭敝。•パワーマネジメント 
機能によりパッテリ駆動時間の延畏,，參レターサイズのコンパ 
クトなポディ（鬣さ 2.2 kg ) に、ハードディスクとフロッピーディ 
スクを内蔵 0 翁高速液晶ディスプレイを採用 0 また、マイクロ 
トラックポールを内蔵。 


「書院パソコン」がお勧め POWD 1 シリーズ 定価¥330,000より 

•パーアウトラインによる美しい印刷、すぐれた日本插処理 . 

能力。•ワープ〇「書院」の先進機能をそのまま継承。•ハ I n ■ 

^ -ドディスク内蔵 （ D タイプ）、 OADG 仕禅、 DOS/V 

対応 0 • CPU は32ビット80386 SX を搭載 0 M j * 1 


TS ドライブ 

目のつけどころがツクモでしよ。 

X68000 シリーズ等用 3. 5インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XR シリーズ 

く仕様 >• 3. 5インチ 2 DD /2 HD /2 HC フォーマット対応の為、いろいろなフォ 
マットのメディアを胱み窨きができます。•ユーティリティソフト付厲（デ 
イスドライパー/フオーマッター〉 ‘ 

※初代 X 68 K は ROM 交換が必要です。 

?«?5 TS -3 XR 1 定価心，8〇〇 

特価 ¥ SS / 1 , 074 ) 

沿? 5 TS -3 XR 2 定価¥57,800 

特価 (消費税別途 Y 1,404) - j _T 
浓只今開発中。 X680D0CompactXVI 用外付け5インチ FDD 


ツクモは SONY MO ディスクの 
正規販売代理店です ~ _ 

これが今一番の人気者/ 

SONY 3.5 インチ光磁気ティスクユニツトセツト 

• RMO - S 350〔3. 5’光磁気ディスクト•ライブ）…¥235,000 

• SCSI ケープル . Y 6,900 

• SCSI インターフェースポード . ¥29,800 



ソフ トの寒ならこの2構 


ソフト8号店 


ゲームソフト、ファミコンソフトなんでも 

かんてもとにかく 安くて品揃え蠢薦 


芑 03(3251)0099 

⑱ AM 10:15 〜 PM 7:00 


パソコン本店2 F 


X 68000 のソフトなら 
何でも揃っています。 


芑 03(3253)1899 

( DAM 10：15— PM 7：00 


営業時間 


毎週水•木曜日 AM1〗：00〜PM6:00 

TEL . 03(3251)9977 
FAX . 03 (3251 )5799 


2/クモク〇—八 IU 力 


大人気/ 


八八双/ Bj 18 才以上ならノ 

入会者薄集中/ : ぃ：：.， ゥ5 学生さんも 01 ^ 

国内 • 外て;舌使って便利、持ってて安心/ツクモグ 
a - パルカードはジャックス . VISA との提携力ードです。 
ツクモ各店でのお頁物がらくらくでさる上に、国内はも 
とより海外での分割シヨッビングも0 K / 

20才以上の方にはキャッシングカードも発行致します。 

お申し込みは 003(3251)9898 又は店頭にて/ 


[丄 1▲綱ノ水 n 


ツクモは「ス -/ 卜 X PRO SHOh です。- 

p_ ni#iaBri 

〒101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱 135 号 - 

★商品のご注文は在庫の上お願いします 3 ★表示価格には消贄税は含まれておりません。 


7月中は全店無休 


ツクモ パソコン 本店 EF 4503 - 3253-5599 

S 03-3 E 53-1 的 9( 直通） ^¥^,8/, 2 

ツクモニューセンター店 803(3251)0987 _邐木日と 8 ハ 2 
名古疆 1 号 店 a 052(2 B 3)1655 体 毎》火曜日と 8 ハト⑼ B/n は當 *) 
名 古] ■ 2 号 店 0052(251)3399 体 毎》水《日と 8 ハ HK 8 ハ 2 は當槊) 

ツクモ札帳店 3011(241) 没99 _週木墦日と 8 / 5 
DEPO ツクモ2番街店 0011(248)3199 _遇木曜日と 8 / 5 

則旦し7月中は全店無休 


クレジット払い 

月々 V 3.000 以上の均等払いも頭金 
なし、夏 • 冬ポーナス 2 回払いも 
受付中/ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合わせ下 
さい。ケースに合わせてご相谈に 
のります/ 

力ード払い 

通信肚光での卿利用カード、ツクモ 
グローパルカード、 VIP カード、セン 
トラル、ジャックス♦御本人撵より 
電話で通販郎へお申し込み下さい。 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-3251-99 H へ 
お電話 1 本/ 

配逮日の指定もできます 0 


全国とこからでち通話料無料 

通信販売のご注文は下記フ U —ダイヤルへ。 

フし! —ダイヤノレ y 0120-377-999 

通販センター 03-3251-9911 


№0品につし、てのお問し、合 
わせ I 才各店又〖才通販へ《 


現金薔留払い 

〒101-9丨東京都千代田区神田 
郵便局払書箱135号 
ツクモ通販センター Oh / X 係 


銀行振込払い 

事前に〇でお届け先をご連 W 下さい。 
三和鉗行秋葉/*支店（普）1009939 













































































































P & A ならで⑽ 


新品パソコン 


《業界 Nd .1 の W PSA メンテナンスサポー ト》 

① 業界最長の新品パソコン 5 年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証.グ※一部商品は除きます>) 

② 中古 パソコンの1 年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

⑧初期不良交換期間 3 ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④永久買取保証 
(©配達の指定 0 K // 

(©夜間配送も OK // 

"PM6:00 〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます〇 


增設メモリ ー& 数値演算プロセッサ計測技研 

PRKII -02(2 M ) ……定価 V 55,000 ►特価 ¥ 391800 6 PRKI 1-14(4 M ). 定価 ¥ 120,000 ►特価 ¥ 89,500 I 
67,000 


2 PRKII -04(4 M ) ……定価 V 90,000 ►特価 ¥ 

3 PRKII -06(6 M ) ……定価 ¥ 125.000 ► 特価¥ 92,500 

4 PRKII -08(8 M ) ……定価 V 160,000 ► 特価 ¥119,000 

5 PRKI !- J 2(2 M ) ……定価 ¥ 85,000 ►特価 ¥ 63.000 


7 PRK ! I -16(6 M ) .■…定価 VI 55,000 ►特価 ¥114,500 
3 PRKII - J 8(8 M ) …定価 ¥ 190,000 ►特価 ¥141,000 
3 MC -68881 RC ……定価'38,000 ►特価 ¥ 27,000 




カラーイメージジェット 

IO -735 X-B 

1 定価 ¥248,000 

特価 ¥152,000 

(送料•消費税込み ¥157,590) 


■ Z’s STAFF 
PRO 68K Ver.3.0 

(ツアイト)(定価 ¥58, 000) 

特価 

¥36,500 

(送料•消費税込み¥38,110) 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコム） 定 ]面¥ 19.800 

特価 ¥13,500 

(送料.消費税込み¥ 14.420) 


■ HGS -68( スキャナ） 
( HA し研)定価¥39,800 

特価 ¥24,500 

(送科 •消費税 ¥26,265) 


① 翌月一括払い手数料無料(ご利用下さぃ。） 

② 業界 Nq .1 の低金利 

⑬月々の支払いは¥1，0□□より 
④9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

©日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 

® カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
◎ボーナスだけで1□回払い OK // 

◎ 現金一括払い〇«ガ 

(※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい〇) 


18 - 8/18 


X68000メモリボード (I / 〇 • pATA ) (送料 ¥500) 

I ① SH -6 BE 1-1 M (600 CE 用） 定価 ¥ 25,000 

(送料•消費税込み ¥18, 952) •特価¥17,900 

② PIO -6 BE 卜 A 定価 ¥ 25,000 ^ 

(送料•消費税込み ¥ 16, 583) - 特価¥15,600 
⑧ PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥ 50,000 
(送料•消費税込み ¥32, 239) ••特価¥30,800 

④ PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥ 88,000 

(送料•消費税込み ¥ 55, 620) ..特価¥53,500 




FDD (5 インチ X 2 基) 
■ CZ -6 FD 5 

(シャープ）（定価 ¥ 99,800) 

P & A 起持価,グ 
TE し下さい。 


注 

目 

!! 

翌 

月 

居 

払 

手 

数 

料 

I 

利 

無 

料 

巧 

を8 
ご月 
指末 

S 


X 68000 CompactXVI / XVI / XVI-HD 


今月の特選//特価品 


※送料¥2,000、消費税別 


■ Compact XVI 

r-^mm • CZ-674C-H 
/ Jmm • CZ-608D-H 

• CZ-6FD5 (5TDD) 
定価 ¥492,600 

P&A 起特価 ¥320,000 

^ X 68000 サービスゲーム全て付いています〇) 

(モニターを CZ -606 D に変更の場合¥10,000を引いて下さい) 


X 68000 一 Compact XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット赚•ジョイカ—ド2ケプレゼント中ガ 
@ セッド CZ -674 C + CZ -608 D . 定価 ¥392,800 ►特価 ¥281，〇00 


「12回 124,700 124回 113,000136回「9,000 148回丨7,000 T 60 回15,900 

X 68000 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット1〇枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中•く/ 

セッド CZ -634 C TN + CZ -606 D-TN ……定価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


「12回「26.200 04回「13,800 136回 T 9,600 I 招回「7.500 I 如回「6,300 

⑬セット： CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN ……定価¥ 503,000 ► 特価価格は TEL 下さい 


右記セツトでお黄い上げの方にもれなくプレゼント// 
①「ダウンダラン熱血物語(¥8,800)」 

はちちろん、さらにその上、人気の 
③「ローは島戦記(¥9,800)」 

口「グラ刊ウ 又 ll (¥9,800 )j 
八「ザ •プロサッカー 68(¥9,800 )j 
二ゝ「信長の野望武将風雲録(¥9,800)」 
frELLE (ムレ)(¥7,800)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


112 回丨29,70 0] 24回「15,700下36回110,800「48回 F 8.200 1如回「7,1001 

X 68000- XV 卜 H □►セットで お買い上げの方に•ディスケット枚•ジョイカード2ケプレゼント中.ヴ 

@セッド CZ -644 C - TN + CZ -606 D-TN …… 定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


「12回 T 35,700「24回118,800136回 

⑬セット： CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN 


13,000『48回「10,200 I 如回 I 8,600 

定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい 


12回139,000 124回 I 20.600 136回 I 14,300 [48 回]11,200 160回丨9,400 


※上記のモニタ-を、 CZ -606 D (定価 ¥79, 800)、 CZ -604 D (定価 ¥94,800)、 CZ -607 D (定価 ¥99,800)、 CZ -605 D (定価 ¥115,000)、 
CZ -608 D (定価¥94,800)エ乙614〇(定価¥135,000)、(^-211^(定価¥148,000)に変更の場合、丁£1_下さぃ 〇 超特価で販売致します。 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト 


(送料¥2,000•消費税別） 


辟 n ■ スペシャル プレゼント.グ 

★ ggggasoi には、 

上記の①をプレゼント 

★ ■ には、 上記の 

❶ +0-® の中の2本をプレゼント 


ベリ価格で大奉仕中 


•ディスケット10枚、•ジョイカード2個プレゼント中 


SUPER-HD 

| P&A 特選セット 

限 

定 


® セッド _ CZ -623 C-TN (単品) . 

⑧セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -606 D - 
©セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -608 D • • 
⑬セッド 1 CZ -623 C - TN + CZ -607 D * _ 
⑥セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -6 1 4 D • • 
©セット: CZ - C - TN+CU D . 


•定価 ¥498,000 ►特価 ¥218,000 
•定価 ¥577,800 ►特価 ¥272,000 
•定価 ¥592,800 ►特価 ¥284,000 
•定価 ¥597,800 ►特価 ¥286,000 
•定価 ¥633,000 ►特価 ¥306,000 
•定価 ¥646,000 ►特価 ¥316,000 



PRO-II 

P&A 特選セツト 

限 

定 


㊇セッド BCZ-653C (単品） . 

⑧セット： BCZ-653C + CZ-606D • • 
©セット： BCZ-653C + CZ-604D • • 
⑬セット： ■CZ-653C+ CZ-608D • • 
⑥セット： BCZ-653C + CZ- 607 D •. 
D セット; HCZ-653C + CZ-6 1 4D .. 
◎セット： ■CZ-653C+CU-21HD* 


• 定価 ¥ 285,000 ► 特価 ¥ 138,000 
• 定価 ¥ 364，800 ► 特価 ¥195,000 
• 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥197,000 
• 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥207,000 
•定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥209,000 
- 定価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥229,000 
• 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥239,000 


X 68000 用八 ー ドディスクプリンタ- 


, HY 1 000, 
消費税別 1 


0 


■ HD - J 040( システムサコム) (¥89,000). 

(送料•消費税込み ¥64, 890) ••… ►特価 ¥ 62,000 

■ HD - J 100( システムサコム )（ ¥1 28,000). 

(送料•消費税込み ¥89, 610) ••… ►特価 ¥ 86,000 

■ HD - J 130( システムサコム ) （ ¥ 彳 48.000). 

(送料•消簧税込み¥伽,090( •••►特価 ¥102，_ 

_ HD - J 170( システムサコム ）（ ¥ 189,000). 

(送料•消*税込み ¥128, 750) … ►特価 ¥124,000 




■CZ4PC5-BK 定価¥ 96,800 ►特価 ¥69,000 
■CZ 侧〇… 定価¥ 97,800 ►特刪 ，〇 00 
■CZ-8PG2 ••- •定価 ¥160,000 ► 特価価格は tel 
■CZ*8PGI. ••.定価 ¥130 ， 11 ►特讎 格は tel 


モデム 


■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (定価 ¥39,800) 

► 特価 ¥25,000 

(送料•消贽税込み ¥26,780) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）（定価 ¥ 39,800) 

► 特価 ¥25,500 

(送料•消费税込み¥27,295) 

■ FMMD -311 G 

(富士通）（定価¥35,800) 

► 特価 ¥24,800 

(送料•消 R 税込み¥26,574) 


PSA 特選パソコンラック （消費税別)(送料無料） 


①3段 ¥ 7,900 ®4 段 ¥ 8,800 ⑧5段 ¥ 12,500 




1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

650( W ) 

#贄税, 
込み 

1 ¥ 8 . 137 - 




IB 

震 


1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

650( W ) 

バ肖贄税， 

|込み 
¥ 9.064 / 


パ训 ( H ) 
1 X 
700( D ) 

. X 
640( W ) 

i 消《税 
，込み 

VIIB 75 


全機種*抑自由(キャスタ-付) *5 段のみ=キ-ボイ収納可能、電源：]-ド付 (25 m )(2 P ) 


籲本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM10:00 へ PM7.00、 日祭 AM10:00 〜 PM6:0n 








































































































































(DCZ-8NS1. 

<2)CZ-6VT1. 

<3)CZ-6TU. 

4)BF-68PRO. 

j 5)CZ-8NM3. 

6 CZ-8NT1. 

7 CZ-6BE2A. 

8 CZ-6BE2B. 

9)CZ-6BE2D. 

1ITCZ-6BF1. 

")CZ-6BP1. 

! t!CZ-6BM1. 

13CZ-6EB1. 

I UAN-S100. 

JSCZ-6SD1. 

16)CZ-6BN1. 

17JCZ-6BV1. 

I8CZ-6BC1. 

13CZ-6BG1. 

I 抑 CZ-6BU1. 

2DCZ-6PV1. 

, 2ZCZ-6BS1. 

23)CZ-8NJ2. 

2<)CZ-6B し 2. 

2®JX-100S. 

26JX-220X. 

! 2TIO-735XB. 

2 由し C-10C1H. 

23CZ-6CSU674C 用） 


♦2.s STAFF PRO 68 K Vor3.0( ツアイト) . 

♦Z*s TRIPHONY デジタノレクラフト（ツアイト） . 

♦チラッッォ（ハミング八ード〉 . 

♦マジック/くレット（ミュージカルプラン） . 

♦G ツール（サインソフト） . 

♦た一みのる 2(SF>S). 

^IViu-1 ^>uper.. 

♦サイクロン EXPRESSa68. 

♦ KAMIKAZE (サムシンググッド） . 

♦C-TRACEB8 Vor3.0 (キャスト） . 

♦G68K Ver.2 PRO. 

♦C& Professions I Rack (マイクロウエアジャパン） .. 

♦Final V©r3.2( エーエスビー） . 

♦CZ-213MSD MUSIC PRO 68 K 

♦CZ-214MSD SOUND PRO 68 K. 

♦CZ-215MSD Sampling PRO 68 K . 

♦CZ-220BSD DATA PRO 68 K 
♦C2-224L.SD The ネ•袋 Vor2.0 

^CZ-225BSD Multiword Vor 1.1. 

♦C2-243BSD CYBERNOTE： PRO 68 K 

♦CZ-247MSD MUSIC RRO 68 K | MIDI ]. 

♦CZ-249GSD CANVAS PR06BK . 

♦CZ-251BSD Hyper word . 

♦CZ-253BSD CARD RRO 68 K Vor2.0 
♦C2-257CSD Communication PRO 68 K Ver2.0 
♦CZ-258BSD Teleportion RRO 68 K 
♦CZ-261MSD MUSIC studio PRO 68 K Ver2.0 

♦C2-263GWD Easypaint SX-68K . 

♦CZ-265HSD New Print Shop Ver2.0 . 

♦CZ-266BSD Press Conductor PRO 68 K . 

♦CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4 
♦C2-285L-SD C-Compilor RRO 68 K Ver2 •1 
♦CZ 286BSD BUSINESS RRO 68 K Popular 

♦CZ-287SS SX-WINDOW V©r2.0. 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK •グ（一部ソフト除く） 


if 


齡定休日/毎週水曜日 



_現金書留及び银行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電^でお問い合せ下さい ( 


• CZ -634 C 
• CZ -644 C 
• CZ -604 C 
• CZ -623 C 
I # CZ -603 C 
• CZ -613 C 
• CZ -653 C 


• CZ -602 C 
• CZ -612 C 
• CZ -652 C 
• CZ -662 C 
• CZ -611 C 
• CZ -601 C 
• CZ -600 C 


¥170,000 
¥230,000 
¥100,000 
¥138,000 
¥ 85,000 
¥105,000 
¥ 75,000 



中古•高価現金買取り/下取り OK // 


■_ rS 03_3651-1884 鼪謂， 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


買取り価格…完動品•箱マニュアル付属品付の価格です。 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て^|認“下さ 
い。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

籲買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します。 

春近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、 ¥1.000, 000までお支払い致します。 

參最新の在庫情報•価格はお霣話にてお問い合せください 

• W い取りのみ、 i たは、中古品どうしの交換も致し3す i 羊しくは®話にて、お間い合せ下さい 
參価格は変動する塌合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確！?•下さい 
•本商品の椹畝の価格については、消*税は、含まれておりません 

籲現金害8及び ffl 行振込てお申し込みの方は、上 K 商品の料金に3%加算の上てお申し込み下さい, » L 〈 は、お電話でお問い合せ下さい 


秋葉原で 

おなじみの 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の徂当がお客梯の立場で対応します. 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


★頭金なし.グ 
★即日発送.グ 


州超特価! 為 


マイコン 

専門 

シヨツフ 


nA 


《便利な超低金利 クレジットを〜か ， 

•月々 Y 1.000 円から OK . ゲ籲ホーナス払い01 
•支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ぅ 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


• お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

•本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 

♦ビジネスソフト定価の15%引き 0 K •グ TEI _ 下さい。 

•現金齋留及び 8 B 行振込でお申し込みの方は、上 I 己商品の料金に3〇〇加算の上てお申し込み下さ 
い |羊しくは、お霣括でお問い合せ下さい 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥500.消費税別） 




w I v 

<(1冬10回まで OK ) 
•月先からても OK . グ 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


株式会社匕。一•アンド•エー f $ l ? 0:00 〜 pm 7:00 

丁 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a 03-3651-0148 (代)^ 51 


PSA 特選=今月の中古特選品 



1 

m 

m 

• CZ -601 C 

• CZ -611 D-TN 

¥120,000 

• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥248,000 

• CZ -644 C-TN 

• CZ -604 D-TN 

¥318,000 


買取り価格 


• CZ -663 C - 


¥ 90,000 


下取り交換差額表 


新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセツト 

モデル モテル 

UX 20 セット— CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込みのご 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

• 商品名およびお客様の住所•氏名 • 電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます> 残金のみに金利がかかります。 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上 c 
超低金利クレジット率 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ-•アンド•工- 


_至秋葉厣 


00000000000000000000000000000 
00000000000000000000000000000 
05942083380303552005055000009 
39,347029957936215738217441498 
342114333516232154242114255 
1 12 114 

狐価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特特特特特特特特特特待特特特特特特特特特特特特 
►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

0O0O0O0OOO0O0O0O0O0O0O0O0OOO0OOO0Q0O0O0O0OOO00OO0O00000000 
08188888888806880888088080000 

89399394499686491999893898882 
8631 155547283422753922986491 

V¥¥¥¥¥¥¥¥¥YV¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥VVVVYY - 

価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定 


00000000000 oogog 000000000000000000 
0000000000000000000000000000000000 
5062605085 , 3802350 , 4005047 . 392 . 8 . 40655,8 
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アプリケーション指向の UNIX 活用誌 


月刊[ユニックス•ユーザー] 


UNIX 

U 霞 S H — R 



ユーザーの視点から、今日、 将来の 
UNIX の世界を展望します > 

創刊号特集 _ 

Solaris2_0 の全貌 

SunOS の新機軸と SPARC 、 i 486 によるマルチプラットフォーム戦略 
Parti 籲 Solaris2.0 で変わるエンドユーザー環境 
Part2_ 日米サン•ソフト代表インタビューエド•ザンダーほか 
Part3 籲 Solaris を有力視する国内有カソフト八ウス 


ビジネス UNIX 講座 

•マルチブラツトフォーム • コネクション 
マツキントツシュ用 TCP / IP の導入 
籲オフイス • エリア • ネツトワーク 
LaMail で UNIX 、 Windows 、 Mac の電子メールを統合する 
參パソコンから使ラ UNIX データベース 
Informix と WingZ によるクライアントサーバ環境 



UNIX USER LAB 

日本電気 EWS 4800 のユーザー環境と開発環境 

UNIX 入門からシステ ム管理•拡張講座 

UNIX のグラフィカル•ユーザ•インタフェース： X - Window の導入 
これで使える/システム設計学：八ードディスクのパーティシヨン設定 
whatis UNIX : ログインと夕ーミナルタイプの設定 
インターネット構築術：シリアルポートからのログイン 
実践 UNIX : C シェル基礎の基礎 

デバイス活用術：キヤノン LASER SHOT をワークステーシヨンで使う 


▲ 


付錄 UNIX USER 

ディスク LIBRARY 


SOFT 

BANK 


ソフトバンク出版事業部 

〒108東京都港区高綸 2-19-13 NS 离輪ビル 
TEL 03(5488)1360 











御忠告、 




SOFT 


BANK 


卵 PC 10 月!!刊 


モノが主役の、まったく新しいノぐノコン誌です。 


「PC」 では、投稿を募集します！ 

新バソコン情報誌 PC は、パソコンユーザー参加型メディアです0 
あなたの生の声を、広く全国のパソコンユーザーに伝えま to 

実際にパソコン関連製品を使ってみて、肌で感じた製品の良かった点、ガッカリした 
点を書いて、他のパソコンユーザーに教えてあげてください。 

秋葉原通信、ハードジナル活用法、サポートの不平不満、長期稼働マシ 
ン自慢 etc ••••。さまざまなコーナーを設けて、あなたの原稿をお待ちしています。 


^0^ 格 


の原稿料てお底えします！ | 

採用分の投稿には原稿料をお支払いいたします c 投稿は | 

' 原稿用紙でもフロッピー （ DOS フォーマット）でも OK e 々 だ ■ 

|し原稿は400字詰で7枚までとさせていただきます- 

■ 宛先は 

〒丨 08東京都港区 高輪 2-19-13 NS 高 輪ビル 

V ソフトバンク ㈱ 出版 事業部 「月刊 PC 」 投稿係 f 

ソフフク株式会社 

出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
TEL 03-5488-1360 FAX 03-5488- I 364 









寺尾響子 


[第15回] 

羽 


響子 nCG わ4ど 


CG からはちよっと離れてしまうけれど，どう 
してもしておきたい話があります。身近にいだひ 
とのことです。そのひととはすいぶん長いあいだ, 
いろいろなことを一緒にしてきましだ。バンド活 
動もしたし，旅もしだし，買い物や料理もして， 
本当にだ<さんの時間を過ごしてきだのです。 

そのひとは，いわゆる少年の心をもっだ大人で 
した。 

ある日，そのひとが沈んだ目をして話しかけて 
きましだ。 

「背中にまだ羽が生えているかと思って，すっと 
頑張つてきだけれど，やつば0羽はちげていだよ 


ポツリというのでしだ。そして，さらにこう付 
け加えましだ。 

「まだ生えて<るかと待つてみだけれど，だめだ 
つた」と。 


落ちた羽 

最初は，「何をいつているんだろろ，このひと」と思 
いましだ。そのろち様子が飲み込めてきて，頭がクラ 
クラとしてぎました。 

つまり，ころいろことなのです。 

自分自身の中から湧き出て<るイメージをかたち 
にする仕事，ミュージシャンやゲームデザイナー，作 
家，絵描きなんかがやつているよろな仕事をしだかつ 
だのです。そのひとは，フオトクラファーになりだい 
と考えていましだ。 

サラ 1 J ーマン生活のかだわら，写真を撮りつづけま 
した。どんどん上手になつてい<のが作品を通じてわ 
かります。ポスターになつだり，雑誌に掲載されたり 
して，とてち順調に見えました。 

しかし，あるときころいつだのです。 

「ハネガモゲタ …… J 



18 Oh ! X 1992.8. 









もう夢見て飛ぶことはできない，と伝えだかつだの 
です。手助けができなかつだ私自身が，情けな< て悲 
し < なりましだ。 

もげて落ちだそのひとの白い羽が，床にふだつゴロ 
ンと転がつているよろに見える気がします。 

背中に羽の根元のかだちをした生 >7しい傷痕が浮 
かんで<るよろでしだ。ちよろど，走つていて転び， 
擦りむいて，乾ききらない血が残つている，ひざ小僧 
のけがみだいな。 

氺氺氺 

今日もコンピュータのウインドウを開けます。自分 


の意識を重ね合わせ，するりと窓を抜けて，も^ひと 
つの空間へ。 

飛びながら，お願いをします。 

「カミサフイツマデモトビツツケテイラレフス 
3ゥニ……」 

もろひとつお願いをします。 

いままですつと大切だつだ，そして，これからも大 
切な友人であるひとのだめに。 

「カミサフカレニフタタピ八ネガ八エテキ 
マスヨウニ……フタタピハネガハエテキマスヨ 
ウニ …… j 
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新製品紹介 111111111111111111111111111111111111111 iiuiiin 


多機能 グラフィックツール 

MATER を使う ( 前編 ) 

Nakano Shuichi 中野修一 


MATIER は非常に多彩な機能を持ったグラ 
フィックツールです。独自のノウハウで特 
に 3 D CG との相性は最高といえるでしよう。 
もちろん普通に CG を描く際にも，画像処理 
をする場合にも威力を発揮します。 


寺尾響子さんの連載でも使用ツールとし 
て挙げられていたり，7月号で紹介した 
NHK の CG 制作現場でも使用されていたり 
と，誌面に何回か名前の挙げられていたわ 
りに具体的な解説がされなかったグラフィ 
ツクツール，それが MATIER だ。 

実はこのツールは，もう2, 3年前から開発 
が進められてきたツールだ0 C-TRACE 
ユーザーズ クラブなどを通じて モニタ リン 
ダを繰り返し，たび重なるブラッシュアッ 
プを経てついに市販化が決定された。発売 
はサンワード（と，聞いてもピンとこない 
人も多いと思うがサンワードはサン•ミュ 
ージカルサービス の新社名だ ) 〇 

MATIER は「マチエール」と読む 0 Hyper 
Image Processor と冠するように非常に多 
機能な画像加エツールである0とりあえず 



右は MATIER のメインメニュー。右クリックを押すと 
画面に出現する。上段は色の設定，中段からは基本 
的な筆の設定，ツール類， エフェクト， 特殊機能と 
いった順にアイコン群が集められている。上は基本 
描画のいろいろ。ブラシは特に多機能だ。 


今回は前編として基本描画機能にっいて紹 
介しよう。なお後編はお馴染みのドット師 
川原由唯氏にお願いしてあるので決;践的な 
内容は来月号で紹介できるだみう。 

Beyond the Z ’ s . 

Z ’ sSTAFF は X 68000 で最初に発売され 
たグラフィックツールである。 Z’sSTAFF 
は X 68000 でもっとも広く使われているグ 
ラフィックツールである。乂68000ユーザー 
のグラフイックツールの基準は常に Z’s 
STAFF であったといっていい。 

しかし Z ’ sSTAFF が完璧だったわけでは 
ない。基本的には「あくまでも手で描 〈j 
古いかたちのグラフイックツールである。 
加えて基本機能は登場以来ほとんど変わっ 
ていない。もっと手経にもっと多彩な処理 
をしたいという欲求。それを具体的なかた 
ちにしたものが Z ’ s - EX だった。そして，こ 
の春のバージョンアップで，拡張性を持っ 
た Z ’ sSTAFF は磨きあげられて実に「よい 
ツール」になった，と思う0 

なぜこんなことを書 
くかというと，多くの 
グラフ イツ ク ツールが 
挑んでも揺がなかった 
Z ’ s の牙城を，脅かしそ 
うな ツールが ようやく 
現れたからだ 。 MATIE 
R は画像を「処理し加工 
する」という点で， Z’s 
STAFF とは性格を異 
にした強力なグラフイ 
ッ ク エディ タである。 

両者の最大の違いは 
ユーザー インタフェイ 
ス。どちらがいいとも 
いえないが，マルチウ 
インドウで处理する Z’s 
STAFF とアイコンを 
詰め込んですべての機 
能を一覧させる MATI 
ER 。 これは好みの問題 



だ。 

初めて見るとうんざりする細かいメニュ 
一も，使ってみると意外にわかりやすい f 
どんな機能があ^?^たい把握してぉ 
けばあとは組み合わせていくだけだ。 

このメニューは描画時には表示されず， 

全画面がエディット用に開放される。右ク 
リックでメニューを呼び出し，左クリック 
で選択する。場所によっては左右クリック 
でアップダウン，メニューを右クリックす 
るとさらに詳細なサブメニューが現れる。 
基本的にメニュー階層は浅く配置されてい 
るので迷うことはないだろう。あっ，と， 
描画時以外の右タリックはもちろんスポイ 
卜である。こうして列挙するとあまり体系 
だっていない力％直感的な操作をすればた 
いてい応えてくれるシステムになっている。 
どちらかといえば，多彩なモードを使いこ 
なすことのほうが難しいといえる。 

W\AT\EROym 

まず，スペックを並べよう。通常は 512 X 
512モードで動作するグラフィックエデイ 
夕だ。最大32768色を使って，メモリの許す 
限りの大きな絵が描ける！：いう特徴を持つ。 

メモリは最低限 2 M バイト必要。 4 M 以上 
であれば使用できる裏画面の数や子プロセ 
ス用メモリなどで余裕を持った使い方が可 
能となる。裏画面は Z ’ s - EX でいう裏画面と 
ほぼ同じだが，大きさが画面以上の場合が 
あることと最大4枚の裏画面が使えること 
が違いといえる。このほか UNDO バッファ 
も効果的に使用できるので， MATIER が抱 
えることのできるデータは膨大であること 
がわかる。 

ファイル形式は PIC がほぼ標準で，その 
ほかに GL 3 を拡張した GLX 形式， RGB , 
IMG などのレイトレーシングソフトウエ 
アで一般的に使用されている24ビットフル 
カラー形式， Macintosh 式 TIF ， TOWNS 式 
の TIF データ（非圧縮）に対応している。あ 
とは圧縮 TIF と JPEG に対応すればほぼ完 
璧といっていいだろう。 


20 Oh ! X 1992.8. 






















対応するスキャナはエプソン GT- 4000/ 
6000 とシャープ CZ-8NS1 (JX-220) のみと 
なっている。このあたりのサボートは Z ’ 
sSTAFF のほうに一日の長があるようだ。 
操作性はまずまずでプリスキャンによる範 
囲指定やミリ単位での大きさ指定などの配 
慮がうれしい。シャープ純正アプリとは違 
ってスキヤナ用パラレルボードにも対応し 
ているので高速な取り込みが可能だ。 

プリンタは 10-735 をはじめ， CZ-8PC シ 
リーズや PC-PR シリーズのカラープリン 
夕とビデオプリンタに対応している。モノ 
クロプリンタがサポートされていないのが 
特徴的といえるだろう。 

ファイル形式のところでも述べたように 
MATIER は 1600 万色データを読み込み，ェ 
デイットできる。これではせっかくの 24 ビ 
ットフルカラーデータが 15 ビットデータに 
なってしまうのでもったいない。 MATIER 
ではェディットした部分のみを上書きする 
機能があるので，クオリティの低下は最低 
限ですむ。さらに画面モードを変えた正方 
形ドットモードもあるのでレイトレ屋さん 
の必需品といえるだろう。 

とりあえず， Z’sSTAFF にできて MATIER 
でできない機能はタイル&スクリーントー 
ンくらいのものだが， MATIER でできて Z’s 
STAFF でできない機能は山のようにある 
のは事実である。 

Z’sSTAFF のような拡張性はないが，画 
面を表示したまま子プロセスを起動できる 
のでフイルタプログラムは簡単に作成でき 
る。問題は画面範 PJ を超える絵に対するフ 
イルタリングだ。なんらかのインタフェイ 
スがほしかったところだ。 

基本描画のバリエーシヨン 

Z’sSTAFF ではペン先形状を自由に再定 
義できた。力す， MATIER では基本のペン先 
は数種類しかない。しかし，大きさが可変， 
透明度が可変，中心部の密度を濃〈するか 
どうかの指定などが設定できる。さらに， 
描画時に線の太さを不均一にする指定やブ 
ラシの機能によって驚くほど多彩な表現力 
を発揮する。 

写真を見てほしい。赤一色でペン先（の 
一部）を使ってみた。 

最初は単なるライン，続いて基本のペン 
先とそれを均等線，不均等線で描画したも 
のだ。不均等線のタッチがわかるだろうか。 
自動的に線の太さが変化する毛筆モードも 
ある（ただし，制御は不可能に思えるほど 
難しいが)。これらのペン先は透明度を自由 



に変え，ボックスやサークル，ブラシなど 
でも使用できる。 


そう，ブラシ。 MATIER の基本描画機能 
でもっとも特徴的なものがこのブラシだ 
(写真の右半分)。これは先ほどのペン先を 
使って1回のマウス操作でたくさんの描画 
を行うもの，と思えばいい。たとえば，描 
画範囲を矩形にしてぉくと指定された範囲 
内にランダムかつ均等にペンの描画が行わ 
れる。 Z’sSTAFF ではまさにエアブラシの 
ようにドットしか使えなかったが， MATIER 
ではドットだけでなくペン先のパターンが 
使える。これが基本形だ。 

さらに，使用するペン先の大きさを，指 
定した範囲でランダムに変化できる。 

さらに，単にペン先を置くだけでなく， 
ペンにタッチを加えることができる。具体 
的にいうと，そのペン先を使った短いライ 
ンを使ってブラシを行う。その際のストロ 
ーク長は指定した範囲でランダムに変化す 
る。もちろん線の角度は自由に設定できる。 

さらに，そのストロークの最初と終わり 
で線の幅を変えることができる。 

さらにストローク角度に幅を持たせて範 
囲内でランダムに指定できる0 

さらに，その線に曲率を指定できる。 

さらに，基本直線または曲線にゆらぎを 
与えることができる。これを使うと少し震 
えたような手描きっぽい線になる。 

さらに，描画色にゆらぎを指定できる。 

とまあ，さまざまな指定ができるわけだ。 
このように多機能なブラシはいったいなん 
のためにつけられたのかというと，油絵な 
どで見られる人間のタッチを再現するため 
にほかならない0もっとも，ハ 0 ラメータの 
指定範囲が広いのでもっと特殊な効果にも 
使用できるのはいうまでもない。 

当然，透明度や不均一線の指定は併用可 
能だし，このブラシ自体でエフェクト領域 
を指定する（というか，リアルタイムにエ 
フェクトを加える）こともできる。このあ 
たりの，いわば直交性のよさは MATIER の 
機能全般に通じた美点である。 

ブラシ以外のペンとして，もやもやした 
フラクタルペンや，水彩画で水をつけて擦 



3 D 関係の描画機能で描いたもの。レイトレ風の CG もひ 
ょいひょいと作れる。さらに 3 D ペイントを多用すると 
メタ ポール も目じゃない？ 3 D パラメータ設定では， 
光源と周辺光ハイライトを決定する。 

るような効果を出すペンもある0パーソナ 
ルの圖を超えて， PC-9801 のフルカラーグ 
ラフイックエディタ SuperTableau に迫る 
多彩な機能を誇っている。 

その他の描画機能 

ボックスやサークル，ペイントなどは既 
存のツールと大差ないので省略0 

球を描く機能がある。文字どおり，指定 
した色で円ではなく球を描く。疑似的にグ 
ラデーシヨンを加えたものではなく，光源 
を設定し，アトリビュートを指定してフォ 
ンシェーデイングで球体を描画する。ほか 
になにができるわけではない力 ? ，手描きだ 
と難しいピカピカの球やプラステイック風 
の球を簡単に描き分けることができる。 

このように， MATIER は 2 D グラフイッ 
クツールでありながら， 3 D グラフイック特 
有の機能をいくつか取り込んでいる。圧巻 
は 3 D ぺイントとでも呼ぶベきもっこりぺ 
イントだ。写真にある「なんとなくもっこ 
りしたもの」は，描画した線に 3 D ペイント 
処理を加えたものだ。これはペイントする 
領域の境界線から疑似的に法線を算出して 
フオンシェーデイングにかけるもので，見 
てのとおりの効果を発揮する。別にらっこ 
りでなく，えぐれた形にすることもできる 
し光源設定などもできる。 

以上， MATIER の特徴を基本機能レベル 
で簡単に紹介してみた。これでは重いので 
はないかと心配する人もいるだろうが，そ 
んなことはないので安心してほしい（重い 
ことをやらせると重いが)。 

MATIER は基本ツール部分だけ見ても 
十分に魅力的なツールである0ブラシや 3 D 
ペイントはあっというまに画而に質感を酿 
しだす。絵描きでない私にでも「絵らしき 
ものを描かせてくれる」ツールなのだ0 

しかし，最初に述べたように「画像処理 
ソフトウェア」 MATIER の真骨頂は特殊効 
果やエディット機能にある。来月のレポー 
卜後編をお楽しみに。 

MATIER 39,800円 

サンワード 0044(853)2580 


MATIER を使う（前編）之 / 
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7 月 17 日に「ファイナルファイト」が発売 
された（はずだ）けど，いち早く手に入れ 
て，遊びまくっている人もたくさんいるだ 
ろうなあ。来月号ではみっちりと紹介した 
いと思うのでお楽しみに。 




II 


% 1 


■ 

八 ^ 


，韻>グ贊> 

海の向こうの••ニツボン"ゲーム，つまり日 
本を題材とした海外ゲームというと，どうして 
もウサン臭いという偏見をもってしまう。しか 
し，この「ライジングサン j は日本でアレンジ 
されたせいか，もとからそうなのか，わりとマ 
トモな雰囲気が漂っている。 

もともとは海外のシネマウェアという，ビジ 
ュアルやドラマ性を重視したシリーズのひとつ 
として発売されたもの。源氏一族の大将（頼朝 
か，義経かを選べる）になって，平家を倒し， 
全国統一を目指さねばならない。ゲームは常に 
リアルタイムで進められ，合戦や城攻めなどは 
アクションゲーム仕立てになっている。 

戦略画面と呼ばれる全体マツプではあちこち 
で武将が歩き回り，空には雲が流れ，どこそこ 
で戦鬪が起きた，誰々が負けたという表示がさ 


籲兵*钱了する 


れる。 シミュレーションゲームに ありがちな才 
カタい空気のカヶラもないのが最大の特徴だ。 

X 68000用 5 # 2 HD 版 9,800円（税別） 

ビクター音楽産業 003(3423)7901 



もうすぐ sm 縮乍だね 


「グラディウス n 」。 
—トフアイター Hj 


アーケードゲーム「ストリ 
のブームを追い風に首位を 


1 . 

グラディウスが 

1 

奪えるのか，「ファイナルファイト 」。 来月あた 

2. 

ファイナルファイト 

3 t 

りがヤマになりそうな予感。 

3. 

ジェノサイド2 

4 t 

5位は今月レビューされている「三國志11」 

4 . 

スターウォーズ 

21 

ですが，ユーザーの評判は上々のよう。前作よ 

5. 

5國志 m 

一初 

り難易度は上がったようですが，コマンドの充 

6. 

レミングス 

7 t 

実やオリジナル武将が作れるなど，やはりシリ 

7. 

シムアース 

-初 

ーズ No . l の完成度は間違いないようです。唯一, 

8. 

ライフ&デス 

61 

不満点があるとすれば音楽かな？ 

9. 

OVERTAKE 

一初 

「シムアース」が発売されたと同時に7位にラ 

10 . 

出たな！！ツインビー 
ポビユラス n 

5 1 
-初 

ンクイン。 SX - WIND 0 W 対応が高く評価されてい 
ます。スピードには多少不満の声もあるようで 


毎月，アンケートハガキの「推薦する市販ソ 
フト j 撊からゲームソフトを抽出，集計してお 
届けする“今月の TOPIO "。 6月号のハガキの集 
計結果を発表いたしましよう。 

またまた「グラディウス n 」 が丨位となりま 
した。王者の座についてもうかれこれ5力月に 
なりますが，すぐ背後には「ファイナルファイ 
卜」が肉薄。そろそろ世代交代の足音が聞こえ 
てきます。 

超絶移植の威光でトッブの座を守れるのか， 


すが，オリジナリティという点では抜きんでて 
いた 「シム シティー」の思想を受け継いでいる 
だけに，ゲームとしての出来はいいようです。 

9位にはズームの期待作， 「 OVERTAKE 」 がラ 
ンクイン。 F 丨ゲームというジャンルそのもの 
が待たれていたうえに，作るのがあのズーム‘と 
あって注目が集まっています。10位タイでラン 
クインした「ポピユラス II 」には多彩な天変地 
異に期待する人が多いようですね。 

ではまた来月。トップはどっちだ？ （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 




廳豔⑩鱷駿 

ジー.エー.エムからはもうひとつシミュレ 
ーシヨン ゲームの 発売が予定されている。あの 
「沈黙の艦隊 j である，原作はかわぐちかいじ氏 
が週刊モーニングに連載中の同名マンガ。原子 
力潜水艦「やまと j を巡って繰り広げられる緊 
迫した人間ドラマが人気を博している。 

原作のストーリーは，日本初の原子力潜水艦 


シーバットが逃亡し，全世界に向けて本艦は独 
立国"やまと”である，と宣言するところから 
始まり，各国の政府，首脳を巻き込みながら話 
は進んでいく。 

ゲームは原作で展開された戦鬪を，いくつか 
に分けてシナリオ化している。プレイヤーが演 
じるのはもちろん，艦長の海江田四郎だ。 

X 68000用 3.5/5〃2HD 版 12,800円（税別） 

ジー•エー•ェム 003(3736)6879 


綠 ( U 着⑩题⑩ナ， 

PC-9801 ではすでに発売されていた「ふしぎ 
の海のナディア」が9月丨I日に X68000 にも登場 
する。このソフトは， NHK で2年前に放映されて 
いたテレビアニメーションをもとにアドベンチ 
ャーゲーム化したもの。謎の海難事故が次々に 
起こり，戦争の勃発，あいは謎の勢力の登場が 
噂される19世紀末を舞台に，潜水艦ノーチラス 
号に乗り込んだ少女ナディアが活躍する。 
X68000 用 3.5/5〃2HD 版 14,800円（税別） 

ガイナックス 00422 (22)1980 




FM TOWNS の画面です 


夢エイ狐 ◎ 

以前，別口で移植予定に挙がっていた，タイ 
卜一のアーケードゲーム「チェイス h .Q」 が TA 
KERU で発売されることになった。このゲームは 
カーチェイスを楽しむドライビングゲームで， 
本部からの指示に従い，犯人の車を強制停車さ 
せ，逮捕する。移植を担当したのは，これまで 
に MSX の「ソーサリアン j などを手がけているテ 
ィールハイトというところ。7月20日発売予定。 
X68000 用 3.5/5〃2HD 版2枚組 7,800円（税込） 
ブラザーエ業 (TAKERU) 0052(824)2493 



こぼれ話 

冒頭でお知らせしたとおり，「ファイナルファ 
イト j は発売中。要 2M バイト， MIDI 対応，スぺ 
シャル CD インパックで価格は9,800円（税別）と 
なっている。また， 「MIRAGE System Model Stuff j 
も 7 月 4 日に発売された。 「Communication SX- 
68K」 はそろそろ発売されそう。わりとオーソド 
ックスな仕上がりになっているが，対話形式の 
自動運転プログラム作成などが特徴。標準ワー 
プロなどに対応した，「 FIXER68K ver.4. 0 FP コー 
ル対応版」も近々出荷される。 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
OA システムプラザ 横 浜 店 
J&P (町田） 

P&A 


1992筇5罔®罔阖売り上げベス!-10 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

499 

シムアース 

イマジニア 

•92/5 /K 

333 

スターウォーズ 

ビクタ-®*^ 

，91ハ2/17 

256 

レミンクス 

イマジニア 

，92/4/17 

201 

太閤立志伝 

m 

-92/5/10 

192 

グラディウス n 

コナミ 

，92/2/7 

140 

棋太平 B8K 

SPS 

•92/5/1 

138 

エイリアンシンドローム 


•92/3/25 

130 

SX-WINDOWver.2.0 

シャープ 

，的/ 3/24 

128 

93 

苦胃頭捕物帳 
出たな!！ツインビー 

m & m ± 

□ナミ 

•的/ 3/25 

’91/12 /B 

1•卜•卜•卜 

1•■卜.卜+ •卜•卜 H 1^卜 • + •卜.卜■.卜 ■ 

卜•卜.卜•卜.卜•卜.卜+ 

•卜+ .卜.卜•卜> 


今回は諸般の事情により，集計対象店が 
少なめになってしまった。信頼度は若干落 
ちることになるが，どうかごかんべんいた 
だきたい。 

さて，今月も丨位から10位まで，ランク 
インしたゲームを紹介していこう。 

I位は，苦難の末にとうとう発売された 
「シム アース」。 SX-WINDOW 対応で要 2 M バ 
イト。いや，2 M バイトでも動くといった 
ほうがいいだろうか。心配されたスピード 
もそんなに遅くないし，当然，ハードディ 
スクにも簡単に入る。 マニュアル プロテク 
卜は他機種と同様。 

2位には「スターウォーズ」。ランクアツ 
プとはいえ，売れ行きが伸びているわけで 
はない。ほかのソフトに好調なものが少な 
いということだろう。しかし，発売開始か 
ら半年たったにもかかわらず，根強い人気 
を保っているのは確か。 

3位は，I位の「シムアース」と同じイ 
マジニアの「レミングス」。見かけはパズル 
性はそこそこで，アクション的要素が重視 
されているように見えるが，面が進むにつ 
れ，アクションに負けず劣らず戦略が必要 
になってくる。華麗なマウスさばきは当然 
できるものとしたうえで，パズルが考えら 
れている。 

4位の「太閤立志伝」は光栄の作品。こ 
このところ発売された光栄のシミュレーシ 
ョンゲームは，出るとすぐにそこそこの順 
位に入ってくるが，次の月には姿を消して 


しまう。X 68000では，固定ファンが発売と 
同時に買うというケースが大部分を占めて 
いると思われる。しかし，次回は人気シリ 
ーズ最新作の「三國志 ID」 が入ってくる。 
これは動きが注目される。 

大人気を博した「グラディウス n」 の今 
月の順位は5位。で，6位が「棋太平68 
Kj 0 ほぼ同時に「将棋聖天」が発売されて 
いるが，残念ながらこちらはランクインし 
ていない。内容的にどちらが優れているか， 
というのはわかりにくいだろうから，やは 
り価格で差がついてしまったようだ。ちな 
みに「棋太平 68K」 は9,700円，「将棋聖天」 
は14,800円（ともに税別）である。 

電波新聞社の「エイリアンシンドローム」 
は7位，同じく「苦胃頭捕物帳」が9位に 
なっている。この間の8位に入っているの 
が， 「SX-WIND0Wver.2.0」 o 九十九電機では 
あいかわらず異様に売れている。で，“そこ 
で「シム アース」 も多めに入荷してみたら， 
これもまたバカみたいに売れました。 SX- 
W 旧 DOW 対応でなければ売れなかったと思 
います”とのこと。10位には「出たな!！ツ 
インビー」が復活した。 

「SX-WINDOW ver.2.0j にかぎらず，店ご 
とに順位は相当異なる。ある店で爆発的に 
売れているソフトが，ほかの店では全然人 
気がないというのもめずらしくない。それ 
ぞれの店の雰囲気，お客の層，入荷祆況で， 
売り上げはかなり変わってくるものだとい 
うことを毎月の集計で感じる。 
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TREND ANALYSIS 


— ウワサのソフトウェア（海外編） 

EFJ© 

ポリゴンによる 3 D 表示，しかも速いとくれ 
ば，思い出すのはフライトシミュレータの 「 F 29 
RETALIATOR 」。 その制作元が 「 EPIC 」 という 3 D 
ポリゴン のスぺ ースシュー テイ ンゲームを作つ 
ている，というのはずいぶん以前から発表され 
ていて，海外雑誌に広告も出ていた。 

まあ，あそこが作るんだから，速いことは間 
違いないだろうと思って，かなり期待はしてい 
たのだが，ポリゴンの宇宙船が飛び回るオーブ 
ニングデモが入った販促用のディスクなども手 
に入り，「う一ん，すごいような気がする j と不 
可解な期待は高まるばかり。 

で，やっと発売。で，プレイ。そこは漆黒に 
星が散りばめられた宇宙空間。自分のまわりに 
は衛星のような，ゴミのようなものが散乱して 
いる。もちろん，いつもどおり説明書なんか読 






んでいないから，何をどうすればいいのかわか 
らない。「とりあえず攻拏してやれい」とばかり 
に，まわりのゴミをけちらしていく。こうして 
宇宙ゴミ処理会社のようなことをしていると， 
敵の戦闘機がどこからともなく現れ，攻擊して 
きた。「こいつをやっつければいいのかな」とば 
かりに宇宙魚雷をぶっぱなす。……ここで擎墜 
されたり，拏墜したりということを何回かやっ 
ていたが，いっこうに先に進む気配がない。時 
間切れで終わってしまう。パッケージにはポリ 
ゴンいっぱいの地上面などが載っているのに， 
この面は宇宙空間だから何もなくて，見ていて 
もつまらない。遠くに飾りのような惑星が見え 
てはいるが，殺風景なのに変わりはない。 

なぜ，先に進まないのか。どうやら，敵を倒 
し，ゴミを破壊したあとで，背景に描いてある 
惑星に向かって進まねばならないらしい，とい 
うことがわかったのは数日後。 


一 ぬ 



で，そのとおりにやってみると，めでたく面 
クリア。惑星へと突入した自機は，地上面へと 
進み，やっとポリゴン使いまくりの建造物，敵 
戦闘機の編隊などに遭遇し，少しは面白くなっ 
てきた。ゲーム画面や操作性は 「 F 29」 にそっく 
りだが，地上にぶつかって大破とか，離陸と同 
時に擊墜されるということはなく，お手軽に遊 
ベる ようになっている。 

しかし！ 冒頭シーンのつまらなさ，とっつ 
きにくさはいかんともしがたい。よって，ガナ 
ルカナル島へ遠島を申しつける，というゲーム 
なのであった。オープニングや面と面との間に 
上映されるアニメーションも同じようなものば 
かりで飽きてくるし，なにしろそれを見ただけ 
でストーリーがわかるというシロモノではない0 
ポリゴンもいいけど，演出も勉強してね。 

発売元 OCEAN 
価格 £29.99 


―“ ウワサのソフトウェア（海外編） 

©UT ©F TOIS WORLO 


掲載のタイミングを逸してしまって，遅れば 
せながらの紹介となったが，ひさびさの衝擎。 
これほどキャラクタの動きで見せることに徹し 
たゲームは「プリンス • オブ • ペルシャ」 以来 
だ。演出の巧みさは映画的。映画の中のキャラ 
クタを操っている気分。ゲームはインタラクテ 
ィブメディアである，などと柄にもなくほざき 
たくなる，そんな作品だ。 

主人公の物理学者が粒子加速の実験中に起こ 
ったアクシデントで，別世界に吹き飛ばされる 
ところから物語は始まる。主人公は荒涼とした 
見知らぬ惑星へ。隙あらば主人公の命を奪おう 
と徘徊している毒虫。主人公を食べようとつけ 
狙う飢えた野獣。一瞬でも気を抜けば命を落と 
す。ここが物語の舞台である。 


オープニングからプレイヤーをしっかりとら 
えて離さない展開。閃光 • a 音とともにこの世 



から消滅した主人公が別の世界に出現した瞬間， 
もうゲームは始まっているのである。この流れ 
るような導入はあまりにも自然で，プレイヤー 
を否応なくゲーム世界に引きずり込む。 

脱出し，自由を求めて前進。立ちふさがる敵 
を倒し，仕掛けられたトラップをかわす。アメ 
リカ映画ばりの銃擊•格闘アクションシーンも 
ある。キャラクタは生きているかのごとし。 

このゲームが革新的なものになったのは，シ 
ステムの優秀さのためである。ふだんのゲーム 
画面はサイドビューで登場人物もそこそこの大 
きさで表示されるが，ときおり挿入されるビジ 
ュアルシーンの構図は映画的で，人物がアップ 
になる。しかし，2次元ポリゴンでのアニメー 
ションなので，絵の質感は変わらない。ビジュ 
アルシーンと通常のゲーム画面とのつながり方 
が実に自然。そこにギャップは存在しない。 




テキストによるストーリー説明は一切ない。 
それでも演出が雄弁に状況を語ってくれる。 

欠点は？ 細かいバグはいくつかあるがそれ 
はご愛敬。また，アドベンチャーゲーム特有の 
きついハマリや高度なテクニックを要求する場 
面がいくつかあるが，登場人物になりきってい 
るのでそれも楽しむことができる。 

しいて挙げれば結末かな。スッキリしたラス 
卜ではなかった。作者はフランス人だそうだが， 
アメリカ人なら強引にご都合主義を使ってでも 
きっちりハッピーエンドにしたんじゃないかな。 
ただ，この結末はなんとなく続編を予感させる 
ので，いまから楽しみでしかたない。 

リアルタイムアドベンチャーゲームはまた新 
たな地平を開いた。万人向きとはいえないかも 
しれないが，アドベンチャーゲーム史に残るベ 
き偉大な成果である。 （ A . T .) 

発売兀 Interplay 
価格 $59.95 
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•ウルテイマ VI 


ブリタニアの歌声 


Taki Yasushi 

瀧康史 


海の向こうではとうとう“ W” が出た。さらに，「アンダー 
ワールド」などの亜流も生まれて，ますます盛り上がりを 
見せている「ウルテイマ」シリーズ。 X 68000 にもようやく 
“ VI ” が登場し，新たな歴史を築き上げる。 



Che Jiise prophet 
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: C ! 細腑. 

)©muard 


月を見ると，あの頃の思い出が彷彿とし 
てきて，無性に懐かしくなる。月明かりで 
ふと目覚めたとき，ひとつしかない月を見 
て驚愕することがある。 

あれから5つの季節が過ぎていた。あれ 
ほど望んでいた穏やかな生活と平和，静寂 
がふと恨めしく思えてしまう。いや，こん 
な考えは空者としては失格かな^;：> 

ワイングラスに赤ワインを注いで， AV 
システムのスイッチを入れた。見飽きたビ‘ 
ジュアルばかりがそこにはある。孤独感に 
悩まされ，つい私が話しかけてしまっても， 
彼らは答えてはくれない……。 

プリタニアの親友たちと回し飲みしたワ 
インの.味。やはりワインはイオロの歌を聞 
きながら飲むものだ。耳を澄ますとイオロ 
の歌声が聞こえてくる。ブリタニアの思い 
出が U の前を横切る…...。.シャミノの話し 
声が聞こえる。、もう i 度あの冒険に身を投 
じたいと思う。傍らに倒れていく友。鮮血！ 
悲痛の声[せそして， 

夢？また同じ夢を見てしまった自分を 
叱咤する。勇敢とは怪物どもを恐れずに擊 
ち向かっていくことだけではない。現実を 
見つめ，新しい世界の中の自分の役割をし 
っかりと見つめることだ。 

そのとき，窓を叩〈音が私の思考の邪魔 
をした。雨か。窓を閉めな〈ては。今日は 
あんなに晴れていたのに。 



X68000 用 5 H 2HD 版3枚組9,800円(税別) 
ポニーキヤ ニ オン 003(3221)3161 


外は雷雨だった。稲妻がなめるように地 
面を這う。いや違う！稲妻はストーンサ 
ークルの中心を狙って落ちている。もしや， 
ブリタニアからの呼びかけでは？ 

TV のスイッチも切らずに，私は家を飛 
び出した。さっきの回想が走馬灯のように 
脳裏に浮かぶ。とりつかれたように森を抜 
け，丘を駆け抜け，体中がびしょ濡れにな 
てもかまわずに逛った。 

ストーンサークルに たどりついたときに 
は，雨は止んでいた。土の焦げた匂いが漂 
っている。きっと落雷のせ T、 だろう。 

そこにはムーンゲートは開いてなかった。 
落胆と同時にあわてた自分をあざけ笑う。 

夢ばかり見ていたから，このような妄想を 
してしまうのだ。ブリタニアにはロード • 
ブリ ティッシュ が帰還してるのだから，私 
を必要とする要因など何もない。 

そういえば家のドアを閉め忘れていた。 
何もかも忘れて飛び出すなんてバカなこと 
を丄.た: k のた^は,そんなことを考えなが 
ら，もう一度見ておこうと振り向いたとき， 
奇妙なものが目に止まった。 

小さな黒曜石らしい。 

なぜこんなものが……。そう思いつつ私 
は手にその石を取る。同時に音もなく光の 
ドアが現れた。鮮やかな記憶が私の体を突 
き抜けた。あの栄光の輝かしい記憶が。思 
わず再び石を見つめる。手に汗がにじむ。 

しかし，興奮はある疑問とともに立ち去 
った。ブリタニアではゲートはいつも青か 

った。しかしこれは赤 L. 不吉な予感が 

脳裏をかすめる……。なぜ？ 

紅色の光の衰退が思考を中断させた。考 
えているひまはない！ 飛び込まねば！ 
幸福感が私を支配するのを感じる……。 

アバタールになつた日本人 

かくして，アバ タール （聖者）である主 
人公は旅に出ます。 

ウルティマを簡単に説明するとシナリオ 
重視型の大型 RPG でず。最近の日本の主流 


となっている盲導犬型の RPG では，ひとつ 
のタエストが終わると，もうひとつの謎か 
けが……というように次々とお話が進んで 
いきます力 ? ，ウルテイマではそうはいきま 
せん。歩けば歩くほどいろんなタエストに 
出会い，それらが同時に進行します。何か 
ら始めていいかわからないし，メモも取ら 
ずに進めてると，必ずといっていいほど行 
:き詰^ま，てしまうでしよう。 

そんなわけで，簡単にプレイすることが 
できないウルテイマシリーズは，日本では 
爆発的な人気を得るまでにはいたらなかっ 
:たようそ'す。たしかに，民族性の違いなど 
を痛切に感じてしまうところもありますが, 
要は架しみ方を認識できていないといえる 
と思以す。 

まずはブリタニア概論（添付される本） 
をよく _み，さらにゲームのオープニング, 
イント f ダクシヨンなどをじっくり読んで, 

そ自1がアバ タールに なりきることから 


質問には正直に答えよう 



口ード • プリティッシュは今回も健在 
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移動モードも戦闘モードも画面は変わらない 


始めます。 

キャラクタメイキングは，ウルテイマ IV 
以降から採用された独特の徳についての質 
問で決定されます。どの答えを選んでも間 
違いではなく，8つの徳のうちの2つを天 
种にかけ，どちらの徳をあなたは尊重する 
か？ みたいな問いでまとめられています。 
ただ，ウルティマ IV のように直接それが影 
響して，キャラクタの外観（職業） が 変わ 
ってしまうことはありません。パラメータ 
も変わってはいないようです。おそらく， 
内部パラメータの徳についての カルマが 変 
わっているのでしよう。 

イントロダクションを眺めていると，な 
ぜかム ー ンゲ ー トを通ったあと，いきなり 
ガーゴイルに捕まってしまい，生贄として 
処刑されてしまいそうになります。そこを， 
かつての仲間である，イオロ，シャミノ， 
デュプレの3人に救われるわけです。この 
とき，赤いムーンゲートを通っていくので 
すが，同時にガーゴイルが3体紛れ込んで 
きます。 

ですから，ゲームを始めると，いきなり 
ロード•プリティッシュの目前で，3体の 
ガーゴイルと CQ ) lti [|| Sp ^^ す。 

とりあえず， j このガーゴ不ルはそれほど 

強くありませんから，適当に倒してしまい 
ましよう。城{讀はロード•ブリティッシュ 
.以外にも八がシいますが，彼らには攻幣して 
はいけません。なぜなら，^自分自身はアバ 
夕ールだから1無意味な殺生などをしては 
ならないからです。. 

あとは，出会ったキャラクタにいろいろ 
Ui しかけてみることで，ゲームは進行して 
人数¢5’:キャラクタがいま 
すので，当然膨大な情報量になります。多 
少でも重要だなと思ったら，すぐノートな 
りにメモしたほうがいいでしよう。 

SPEED と HD と的 

さて，今回の ウル テイ マのゲームシス テ 
ムでは，従来と違って縮小スケール（前作 
での移動中の縮小マップ）はなくなり，戦 
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ムーンオーブでムーンゲートが開く 



キャラクタの顔は結構デカイ 


関中も街中も，一貫したスケールとなって 
います。そのため，戦闘もいきなり， 

「敵が現れた！」 

となるのではなく，画面上に自分と同じよ 
うに存在し，徘徊し，徐々に近づいてくる 
のがわかるというシステムです。 

気になる速さですが， 10 MHz マシン では 
多少の重さを感じてしまいます（ふだん速 
いマシンで やっ;^いるせ いですが)。ただ， 
重くてどう’しようもないわけではないので， 
それほど気^する必要はない: T しょ、う。 

気になるところは,』マニュアル(解説書） 
をよく読まなく： r はゲー冬がまともにでき 
ないところです。シナリ t 的に ブリ彳 タニア 
概論を見るのは許せるのですが，操作方法 
がわからずにマニュアルを何度も見 I のは， 
ゲームのノリが崩れてしまって，や q ぱり 
興ざめです。 

それからソフトウェアプロテク,卜がなく 
なり，ハードディスクにインストールでき 
るようになりました0ただし，マニュアル 
と一緒についてくるプリタニア概論の内容 
を参照する必要があります。賞賛ずべきは， 
マニュアルプロ テクトである質問がシナリ 
才中に無理なくはまっていて，プレイ感を 
損なうことなく進めることです。 

ただ，不満がないわけではありません。 
たとえば ハー ドデイスタへのインス トール 
などは，多少の 0 S の知識が必要になりま 
す。また，起動メニューなどから指定する 
のではなく，いったん Human 68 k のデイス 


クを起動したうえで，インストールプログ 
ラムを起動しなければなりません。デバイ 
スドライバに余計なものが入っていると， 
インストールプログラムが途中で暴走して 
しまうこともあるようです。 

新しく対応されたものはハードディスク 
だけではありません。 MT -32 系の MIDI 音 
源にも対応しています。もともと，ウルテ 
ィマの曲はよい雰囲気を釀し出しているの 
:;て、，かなりの臨場感があります。 

p だ， MIDI の設定を変えるのに，いちい 
ち 0 S を立ち上げて， MENU というパ、ッチ 
ファ：イルを起動しなくてはならないところ 
: i には疑問を感じ.ます。 

外施驗ら面白し ，♦♦♦♦♦♦奢 

謎解き:探求が好きな人にはぉ勧めなゲー 
.ふです。民族性の違いなどで，なかなかと 
っつきにく p 、 i ： ころはあります力 5 ',惯れて 
色まえば問題はありません。独特の世界観 
が底辺に流れているという点では，このシ 
リーズの右に 丨 出るソフトはありません。 

シナリオはかなり練り込まれていますし， 
これを機会にウルティマの前作をやってみ 
たいと思う方も出てくるでしょう。 

最近，日本では主流となっている，何も 
考えなくてもポンポン進む RPG に鮑きた 
人には，ぜひトライしてほしいと思います。 
ゲームを解いたときの喜びは最近の国産ゲ 
ームで.はなかなか味わえないものがありま 
すからね。 


慣れというのは恐ろしい 


ひさしぶりにウルティマをやったら，いつの 
まにか国産のアクシヨン RPG に憒れてしまった 
せいか，とっつきづらいものがありました。し 
かし，いざ適応してしまうと，この探求という 
作業が楽しくなってしまうのは不思議です。 

音楽に関しては，内蔵音源では無難な出来で 
すが， MIDI 版ではかなりいいセンだと思います。 
標準音色から変えていないのが逆に幸いして， 
コンパチ音源の SC -55 などでも素直に聞くこと 
ができるのがうれしいですね。新発売のヤマハ 


の TGIOO の C / M モードでもかなりしっかりと聞く 
ことができました。 

総合評価 〇 _ 5 _ 10 


操作性 

★★★★★★* 

システム 

★★★★★★ 

シナリオ 

★★★★★★★★★ 

音楽 

★★★★★★★★★ 

スビード 

★★★★★★ 

お勧め度 

★★★★★★★★★ 
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籲三國志 III 


3 代目はクォータービュー 

「三国一の婿」は，天竺，唐，日本で一番，つまり世界一の 
婿ってこと。三國志は，紀元2世紀の中国にあった，魏， 
Kaneko Shumchi 呉，蜀の興亡を描いた物語。「三國一の武将」に達するの 

IS 一 は，「三国一の婿」になるのと同じくらい険しい道だ。 



「三國志 II 」が本誌を飾ったの力 ? ，1990年の 
6月号。しかも， X 1 turbo 用ときている。 
実に2年以上ものブランクを経て，いまこ 
こに「三國志」が復活したのだ。 

今回は型から入ってみよう。三國志とは 
中国の正史である。日本でいうならば，日 
本書紀とか，古事記にあたる書物といえる。 
時代的には弥生時代で，卑弥呼がいた!^ 
ほぼ同年代から話が始まって1る。 H 本の 
古墳文化よりも前に，大陸では剡備や曹操 
が100万の兵を操っていたわけで，なんとも 
はや中国三千年の歴史である。_ 

一般的に日本の歴史は小学生の頃から教 
えられるので，織田，徳川，関ヶ^(などと 
いうキーワードは馴染み深いと思 V )れる。 
ところが，中国の歴史はサクっと流:して教 
わるので，魏呉蜀の時代は教わっ1も，係 
権，赤壁というキーワードは教わった記憶 
がないだろう（忘れてしまっただけかもし 
れない力り0できれば小説でもマンガ1テレ 
ビでもかまわないから，このゲームをめ 
る前に予習をしておこう。256倍はハマれる 
と思う。 

と 令♦令令*#令耆令耆争耆_ 

「三國志 in 」 では新たなる概念が導入さ_ 
た。それは「都市」と「戦場」である 。 m 



X 68000 用 3.5/5 w 2 HD 版3枚組14.800円(税別) 
光栄 0045(561)6861 


去の光栄の歴史ゲームでは「三國志」シリ 
ーズにかぎらず，統治単位は国レベルであ 
り，白地図を色鉛筆で塗り分けたような勢 
力図が描かれていた。 

これでは史実に残る西塞山だの長坂とい 
った，一大決戦があった戦場で戦っている 
気分にはなれない。要は イマ ジネーシヨ f 
なのだろうが，「五丈原 g 庫と劉軍が激 
突」したな^,きっと感動できるだろう。 
たとえ自分が他国の君卞で，4寧者でなく 


わかるはずだ。- 1 

そ•こ•で，いままでのような国レベル 
での統治は「都市」になった。都市に対し 
て耕作や治水を行うのだ。 

，都市と都市は道でつながっており，つな 
がってない都市には攻め込んだり，移動す 
ることはできない。国は隣り合っていても， 
険しい山に附まれていれば行き米できない 
のが道理。 

そして都 rli と都市の雄中に「戦場 」がぁ 
る場合がある。この戦場を通過できるのは 
戦塲を領苻している君主の軍のみである。 

この戦場を領有するために戦争があるのだ。 
これは野戦になり，都市を攻めるのは攻城 
戦である。 

都市の数は46あり，機場は 12ある。中国 

を統一す通よ都市を制覇すればいいのだ 


が，戦場の制覇なしに統一はありえないだ 
ろう。 

戦場も赤壁，五丈原，函谷関，官渡，合 
肥などの聞き覚えのある地名ばかりである。 
三國志マニアは燃えるぞ，こりや。 

では，マニアでないと燃えないかという 
と，そう I もない。それは新君主という設 
定である。 t ニアならばきっと君主の誰か 
に思い入れがあるだろう。関羽を仕官させ 


たが，配下の武将が選べなかったので，ス 
タートが厳しかった。その点， III になって 
からは，スタート時点で配下の武将も3人 
まで選べるようになったし，登録できる人 
数も君主が8人，_将が60人となっている。 

ここは一発，存應 i ちゃんを君主にしてし 
まおう0配下には，啸 i | 卜春六 （ハルロタ） 

と，将军 • 斬' ill (ザンキエフ）などと， 
ゾツキー（暴走族）も汽っ青なセンスで武 
将を作っていく。 

武将は，将冰と軍師以外にも武官と文官 

という パラメータに よって， 
将軍 や 軍師になれる 人と そうでない 人が あ 
らわれたのである。だいたい，いままでが 
数百 人 単位でキャラが登場しながら，全員 



たって，である。それが同じ場所でも「漢 
中で激突」といわれたら，平凡な戦争と思て曹操の思いを遂げさせてあげたかった， 
ってしまうだろう。この尨味がわからないなどでぁ^^ 


人は書物の三_志を読んでみよう。き 


しかし，新害主では自分だけの君主とい 
う，別の意味の思い入れができるのがポ 
イントである〇!：れは「三國志 II 」でもあつ 
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が将軍ということ自体に無理があったのだ。 
五虎将軍と足軽大将が同じ位にいるような 
もの。今回は登場人物が約500人にのぼり， 
さらに新武将も登録できるのだから，能力 
によって位が変わっても当然といえる。 

武官や文官では，それぞれが使用不可能 
なコマンドというものが出てくる。たとえ 
ば武官なら治水などの開発系ができない， 
文官は戦争に行けない，などである。もち 
ろん，将軍や軍師はどちらもできる。 

ほかにも違いは いくつか ある。たとえば， 
文•武官を都市の大守に任命すると，その 
都市は無条件で委任された状態になる。逆 
にいえば，将軍•軍師でないと直轄はでき 
ないのである。 

HEX$mm り > > > > > > 

戦闘シーンは従来の HEX のラインが消 
えて， ちょっと ミーハーなクォータービユ 
一になっている 0 実際にプレイした感想で 
は，特に秀でているわけではない力 5 '，見た 
目がかっこいいので許してあげよう。 

攻撃方法では一騎討ちというのがあるが, 
これは実によい。2人プレイにすれば，呂 
布と関羽ではどちらが強いか，などとほと 
んど紙相撲のようなノリで遊べてしまう。 
自分が作った春鹿は張飛には勝った力 5 ',七 
星剣を持った趙雲には負けてしまった。く 
やしい 0 

一般兵士は歩兵，騎馬隊，弩，強弩と4 
タイプに分かれ，それぞれ移動力や攻撃射 
程などが違う。「信長の野望」シリーズでは 
すでに採用されてける手法せあるが，好評 
だったのだろうか，「三國志 III 」でも採用さ 
れた。 

また，水域では船による戦いが再現され 
ている。魏 VS 呉蜀連合軍という中国大陸を 
二分した赤壁の戦いでも，呉の周瑜が率い 
る水軍が大活躍をしていた。「三國志」に郁} 
は必需品である。 

船は3タイプに分かれ，闘艦，蒙衝，走 
舸となる。現代風にいえば，それぞれ戦艦， 
駆逐艦，水雷艇のようなものだ。機動力が 



戦闘場面はかなりかっこよくなった 



違うのだが，関艦のほうが低いわりに値段 
は高い。おそらく，船に乗れる人数が違う 
と思う の だが， マニュアルには 書いていな 
い。これなら安くて速い走舸がイチ押しと 
いってしまうぞ。 

ちなみに，馬，弩，強弩は商人から買う 
ことができるが，闘艦，蒙衝，走舸は自分 
で建造しなければならない。建造にはそれ 
ぞれ6,4,2力月かかる。この手法は古くは 
「デイーバ」 ( T&E SOFT ) がやっていた 
と記憶している。 

とってもコンビニエンス > 

さすがに3代目ともなると，細かい部分 
での気遣いが増えている。 ューザーの 声の 
反映というやつか。たとえば，武将の選択 
ひとつでも大違いなのである。 

治水をするときと民に施しをするときで 
は， コンピュータが 参照する パラメータは 
違ってくる。治水では「政治」が重要で， 
施しでは「魅力」 が ポイントになる。それ 
ぞれの値が高いほう が 効果は大きい。 

しかし，ゲームも後半になってくると， 
すべての武将の パラメータ なんてとても覚 
えていられない。ターンごとに武将のパラ 
メータを見るなんてナンセンスだし。そこ 
で，このゲームでは武将の選択のときに， 
その コマン ドに関連するパラメータを表示 
してくれるのだ。プレイヤーはそれを参考 
に，最も適した人材に任せればよい。考え 


ただけでも便利そうだが，実際には予想以 
上に便利。 

ほかにも便利なところがある。ロード/セ 
ーブには専用ディスクがいるので、本来な 
らディスクの抜き差しが必要だが，立ち上 
げ可能なューザーディスクにもひとつだけ 
セーブできる。これでディスク交換なしで 
ロード/セーブができるようになった。 

足らない能力をアイテムで補うことがで 
きるようになった。孟徳新書では知力と政 
治力が，青竜偃月刀では武力が， 赤兎 M で 
は機動力がそれぞれプラス修正される。も 
ちろん，あり余る能力をさらに伸ばすこと 
にも使える。ほかにもアイテムはあり，孫 
子の兵法の書とか七星剣といったものや， 
けがの回復といった効果のものもある。 

締めのお言葉 •、•、♦••♦♦争，,， 

素直に面白い。特に三國志マニアはぜひ 
チヤレンジして いただきたい 0 パンピー （い 
っぱんぴ一ぷる）でも面白いと思うので， 
シミュレーシヨンを 考えて いる 人には ハナ 
マルで ぉ勧め。 

X 68000 らしさという点では，画面のドッ 
卜数の関係から，戦場でのパラメータが見 
やすくなっている （ PC -9801 比)。また，め 
ずらしくディスクをイジエタトしてくれる 
ときもあるようだ（ほとんどはしてくれな 
いが')。これからは，ちゃんとイジエクトの 
認識してよね。 


辛口批評 


今回は3作目という ことで，あえてシミュレ 
ーシヨン 周りの 解説を入れなかった。記述され 
ていない点は，ほとんど従来どおりのシステム 
と同じと思っていただいてかまわないだろう。 

n に 続いて音楽はカシオペアの向谷実氏が祖 
当している。作曲を担当したのか，コーディン 
グまでやったのか，音色はどうしたのか，など 
聞いてみたいことは山ほどあるが，内蔵音源で 
聞くかぎりでは特筆するようなレベルではない。 
おそらく，楽譜からのベタ起こしなのではない 
だろうか。ちな みに MIDI には対応していない。 

また，ディスクアクセスが多いのはマイナス 
要素。武将の顔の表示や季節の変わり目などで 


アクセスする。メモリが許すかぎり読み込むの 
も手だが，ここは正統にハードディスクヘイン 
ストールできるようにしていただきたい。これ 
ほどマニュアルプロテクトに向いているゲーム 
もほかにないと思うのだが。 


総合評価 

ゲーム システム 
グラフィック 
ミ ユージ ック 

演出 

ユーザー インタフェイス 
一騎討ち 


0 5 10 

I I I 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


籲バトルテック 



メックとメックで八 ' W レテック 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


敵を倒しながらお金を増やし，装備を強力にしていく。自 
分の経験値を增やすとともに，頼れる仲間も見つけていく。 
これだけなら「もういいです」といいたくなるかもしれな 
いけれど，戦鬪がポリゴンで表現された 3 D なら……。 



もともと パ、 トルテックというのは海外の 
ボード ゲームで 大ヒットした シリーズ だそ 
うだが，恥ずかしながら私はそのブームに 
まったく気づかなかった。ひと昔前のガン 
ダム，現在のドラタエのような人気なんだ 
ろう0日本でもバトルテックを題材にした 
小説や，ロボットのコクピットをシミュレ 
一卜したゲーム機を8台リンクして対戦で 
きるようにした“ パ、 トルテック•センター’’ 
が今春オープンしたそうだ。そして ，X 
68000には『バトルテック〜失われた聖杯 
〜』が発売された。 

綿密な舞台設定 

最近は舞台背景がしっかりしているゲー 
ムが多いが（肝心なゲーム内容で コケて い 
るソフトも多い），この パ、 トルテックも例に 
漏れず舞台背景がやたらとしっかりしてい 
る。ボードゲーム出身の面目躍如である0 
舞台背景を説明するだけでレビューが終わ 
ってしまうほどだ。かいつまんでいえば， 
「時は西暦3024年。主人公であるプレイヤ 
一は名家バンデンバーグ家に育ち，世襲で 
アンダースムーンと呼ばれる星の君主にな 
る予定だった。力 5 ',君主の象徴であるハー 
ンの聖杯を対立するマクブリンー族に奪わ 
れたうえ，マクブリンー族の陰謀でアンダ 
ースムーンを追い出されてしまった」 

という設定である。略奪者たちについて確 
認できた情報は，翼に縁どられたドクロの 



X 68000 用 3.5/5 M 2 HD 版2枚組9,800円(税別) 
ビクター音楽産業 003(3423)7901 




紋章を付けたメック（モビルスーツ）を操縦 
して逃げた，ということだけである。奪わ 
れた聖杯は5つある星系の中のどこかの星 
に隠されている。プレイヤーは傭兵となり 
1機のメックといくらかの金を持って，星 
から星へ旅をして情報を集め，仲間を集め， 
マクブリンー族から5年以内に奪われた聖 
杯を取り返すことがゲームの目的である0 

镛兵とし こぬ^ •，•，••，•，•♦•令 

5つの星系は，31世紀に人類が宇宙空間 
に築き上げた， スター リーグと呼ばれる 一 
大星間帝国が分裂した結果誕生した。ひと 
つの星系に20〜30個の星が属し，数えてみ 
ると全部で145個も星がある。星間移動は金 
がかかるが，どこにでも自由に行くことが 
できる。 

ひとつの星でとれる行動は大きく分けて， 
個人情報/ニュースネットの閲覧，メックの 
整備/購入，星間移動，酒場での情報収集/ 
傭兵の雇用，任務契約，オプション（デー 
夕の保存，読み込みなど）である。個人情 
報というのは，所有金額や年齢，5つの星 
系の領主がプレイヤーに対してもっている 
感情が“最高”から“最悪”までの5段階 
で表される。感情が最悪の星系では，まず 
任務の契約をすることができないだろう。 
ニュースネットでは，最近の主だった事件 
を閲覧することができる。ここで重大な情 
報を得ることが多々ある。 

情報収集の場としては酒場も重要で 
ある。酒場では情報だけでなく メック 
クルーを4人まで雇うことができる 0 
クルーを増やしておけば，多少厄介な 
任務も契約が結べるようになるだろう。 
しかし，雇ったクルーはメックを戸斤持 
していないので，メックはこちらで買 
い与えることになる。だから，最低メ 
ック1機 + アルファの金額を所持して 
いないと雇っても意味がない。 

星によっては（特に他の星系との境 
界線に近い星）傭兵を必要としている 


ところもあるので，そこでは傭兵として任 
務を契約することができる。契約にあたつ 
ては慎重な姿勢で臨むようにしたい。なぜ 
ならプレイヤーの主な収入源は，契約した 
任務の成功報酬だからである。 

“楽して金を稼ぎたい”とは人間誰しも思 
うことだろう。任務にも楽な任務，辛い任 
務がある。私の経験上，楽な任務は「反乱 
軍の鎮圧」である。これは敵のメツクをす 
ベて破壊した時点で任務完了である。反対 
に辛い任務は「長期遠征」である。その名 
の示すとおり長期の戦闘を行うものである< 
弾薬補充やメツク修理のために基地に戻る 
ことができないので，メツクを自在に操る 
操縦技術と効果的な弾薬の使用法を知らな 
いと契約完了は困難だろう。 

そのほかの任務には「人質救出」「護衛部 
隊任務」などがある力 5 '，どれがおいしい仕 


アイコン形式のメインメニュー 


戦鬪シーンは 3 D で表示される 
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事なのかは，実際にその任務を請け負って 
みるまではわからないだろう。しかし当た 
り前の話だが，楽な仕事ほど報酬は少ない。 
だからといって悲嘆するのは早い。契約の 
交渉ができるからだ。ここは大阪商人にな 
りきって，思い切り金額をつり上げるべき 
だ。交渉の成否は，その星が属する星系へ 
のそれまでの貢献度で決まる（貢献度は前 
述した領主の感情で判断できる）。あまり交 
渉が長引くと契約を中止されてしまう場合 
もあるから，ぎりぎりの引き際を見きわめ 
るのが肝心である。 

傭兵の旅立ち •、•、•、•、•、•、•、•トト、， 

さて，最初にやっておくべきことは傭兵 
の仕事道具でもあるメックの整備だろう。 
与えられたメックが正常であるとはかぎら 
ないし，弾薬が装塡されていないかもしれ 
ないからである。行動はアイコン形式のメ 
ニューを マウス カーソルでクリックして決 
定するのだが，このゲームでは マウスより 
もキーボードで操作したほうがゲームの進 
行がスムーズである。なにも マウス カー ソ 
ルの反応が悪いということではないが，感 
覚的にそういうことなのである。 

整備工場では設定資料集のようなメック 
の詳細図が表示され，故障箇所が赤色で表 
示される仕組みになっている。画面写真を 
見てもらえばわかるだろう。これには驚い 
た。 たいして役に立つ画面ではないが，ゲ 
ームに対するこだわりがうかがえるし，な 
によりもイマジネーションの育成にひと役 
買っている粋な演出である。故障箇所があ 




ればメックを完璧に直しておこう。 

やることがないので，酒場に行って“翼 
に縁どられたドクロの紋章”についての情 
報収集をしてみる。バーテンダーがいくつ 
かの情報を話してくれたが，どれもあまり 
役に立ちそうではない。ま，それでもあと 
で役に立つかもしれないからメモを取って 
おこう。 フムフム，グレー デス集団……。 
まだメッククルーを集めるほど資金がない 
ので，聞いたことをメモしたら酒場をあと 
にしてかまわないだろう。 

メックを完璧な状態にしたら，任務を契 
約することにしよう。最初は簡単そうな任 
務を契約したほうがいいだろう。もちろん 
交渉して報酬をつり上げることも忘れずに。 
初めての実戦でメックの操縦に自信がある 
という人はいないだろうから，オプション 
の練習モードでメックの操縦に慣れておく 
ことを勧める。ちなみに契約を結ぶと，任 
務が終わるまで途中経過をディスタにセー 
ブできなくなるから注意が必要だ。それか 
ら，星間移動する前にもセーブしておいた 
ほうがいいだろう。 

さて任務を契約したら星間移動して任務 
地に向かう。戦闘前は戦場の簡単な地形図 
が 表示される。 メッククルーが いるなら 二 
手に分かれて，1機が正面から，もう1機 
は山陰から回り込んで背後を攻めると力 U 、 
った作戦を立てることもできる。力 5 ' そん 
な面倒なことはせずに，正面から攻めてし 
まっても いい。 コツさえつかめば 無傷で敵 


を倒せるからね。 

戦闘シーンは敵味方のメックが入り乱れ 
てのポリゴン表示であるから，その迫力は 
すごい。表示速度が遅いのが残念である。 
表示物体数が多くなるとキーの受けつけが 
悪くなって少々イラつく。オプションで山 
などの障害物を表示しないようにすること 
もできるようになっているのは，ユーザー 
にとってはうれしいかぎりである。 

メックの操縦は簡単だ。主に使うのは， 
テンキー（前後左右の移動)，スペースキー 
(武器の発射)， TAB キー（持っている武器 
を一斉射撃)。最初は慣れないかもしれない 
力 5 '， 2， 3回の戦関をこなせば，難しいこ 

とはなくなるだろう。敵メックの胸の装甲 
は厚いので，コツとしては足を狙うこと。 
そうすると，相手はこけて動けなくなるの 
で，なかなかおいしい戦法となる。 

戦闘を重ね，傭兵としての技術が上がる 
につれて，たくさんの情報が入ってくる。 
情報を手に入れたら，その情報に関係のあ 
りそうな星に足を運ぶことだ。そうすると 
自然と次にやるべきことがわかってくるだ 
ろう。それと，こまめにセーブすることも 
大事だと思う。「名家に育った若者が罠にハ 
メられ地位も財産も失い，一度は絶望の淵 
に立たされるが，その苦境を乗り越え最後 
はヒーロー となる」というありがちなシナ 
リオだが，こうして次々と目的を達成し， 
ゲームを終了させたときの充実感は素晴ら 
しいものだった。 



目的地を選択して星間移動 


情報やクルーが必要なら酒場へ 


傭兵の皮を被った君主 


FLOAT が ver . 丨 . 0なのには少し疑問を感じる。 
それとディスクアクセスが多い。メモリを増設 
している ユーザー のために RAM ディスク，もし 
くはハードディスクにデータを転送できるよう 
にしてあると，より快適にゲームが楽しめるの 
ではないかと思うのだが。 

こういったゲームでは，決められたシナリオ 
に振り回されているという印象をプレイヤーに 
与えてはいけない0バトルテックでもシナリオ 
はあるが，プレイヤーに選択権を与えるシーン 
が数力所ある（たとえば，殺し屋に II われたと 


き，攻擎するか，逃げるかなど)。このときの行 
動次第で，展開が変わってくる。そういうこと 
もあって，シナリオに縛りつけられているとい 
う印象は少なかった。 


総合評価 

シナリオ 
ポリゴン表示 
サウンド 
操作性 
熱中度 


★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★ 
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•シ厶 アース 


験のお時間です 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


先月に引き続き，「シムアース」で星を育てる。いろいろと 
ややこしい パラメータが ありそうだし，何をすれば いいの 
かがわからないかもしれないけれど，あんまり気にせずに 
好き勝手にやれば，楽しめるのではないかな？ 


さあて，シムアースしよう〇 Ctrl + OPT . 
1 +DELo DINIT . SYS 1 ) が立ち上がり，デ 

バイスドライバファイルが画面に並ぶ。そ 
こから， NOFEP . SYS 2) を選ぶ。起動す 
る。 FSX , SXWIN , と。無味乾燥な SX - 
WINDOW が起動する。デスクトップには 
SIMEARTH のデイレクトリが開いている。 
SIMEARTH.X をダブルクリックする〇“ フ 
ホへホ ハ ホへホ’’ と ノーテ ンキな BGM で， 
オープニング。 X アイコンカ ? ，とたんに黄 
色くなる 3 )。 

ええい，何やってんだ，俺は。これじや， 
「デイスタをセットしてリセット」するゲー 
ムとなんら変わらんじゃないか0 くそ0 

メモリ 2 M バイトの悲しさよのお。ああ， 
2 M バイト ユーザーの みなさん，シ ムアー 
スは2 M バイトでも遊べますが，制限は出 
てきます。ご愁傷様。しようがないといえ 
ば， しよ うがない の だが。 

さて，気を取り直して， SX-WINDOW の 
1024X1024 の広大な実画面。フルに使えば 
シムアースも楽々。やはり，スクロールオ 
ン 4) にかぎるのう。 

シナリオは8つで，ランダム，アクエリ 
ァス，石器時代， 5 億 5 千万年前の地球（力 
ンブリァ紀〉， 1990 年の地球，火星，金星， 
デイジーワールドだ。それぞれに難易度が 



XB 8000用 5"2 HD 版 14,800円(税別） 


イマジニア 


003(3343)8911 


4 段階。難易度のポイント はエネルギー0 
シム シティーでいう“税金”だ。金がない 
代わりに， エネルギーが 設定され ている0 
惑星をいじる。火山を爆発させる，地震を 
起こす，植物を生やす，動物を発生させる， 
地形を変える0どれも大量の エネルギーを 
消費す る 0 使える エネルギーに 制限がある 
ほど，むずかしいわけだ。うまく成長すれ 
ば エネルギーは 増えるし，失敗すると 減っ 
ていくばかりとなる。 

まあ，最初は“実験モード”がいい。使 
えるエネルギーは無限大 0 果てしないエネ 
ルギ ー， 戦えば勝つ，必ずってやつだ。気 
分は「宇宙怪人ゴースト」だね。あ，知ら 
ない？ ハンナ &バーバラの 1960 年代のア 
メリカン子供向けアニメ。最近ビデオ化さ 
れたから，ちょっと話題にしてみました。 

ともかく，最初は実験モードが いい。い 
や，実験モードだけで十分楽しめる。 

ここでどのシナリオを選ぶか。最初に“火 
星”に惹かれてしまうのが成長期に SF を読 
んだものの悲しさ。火星のタイムスリップ， 
火星年代記，火星人ゴーホーム。特に，デ 
ィックの長編に繰り返し現れる火星の植民 
地というコンセプト0光瀬龍の「カナン 5100 
年」とか神林長平の「あなたの魂に安らぎ 
あれ」なんかも火星だったし，とにかく， 
たくさんあることに間違いはない。 

火星のシナリオはこうだ。 

「あなたはガイアナイザに指名されまし 
た」。ガイアナイザってなんだ，ってのはど 
うでもいい，とにかく，火星を人の住める 
星にしてやればいいのだ。 

このシナリオは使える技が決まっていて， 
惑星の地殻モデルや大気モデルをいじった 
りはできない。残念である。この2つを使 
わずに，火星を温暖化しなければならない 
のだ。気分は「追憶売ります」じやなくっ 

て「トータルリコール j だ。 

始めると，ど一やればいいか，説明が出 
る。なになに，二酸化炭素を大量にばらま 
けば温室効果で温暖になるだと。さらに， 


氷隕石を落とせばそれが溶けて海になるだ 
と。面白えじゃねえか。 

ほれほれ，ってなもんで，火星のいたる 
ところに二酸化炭素発生装置をばらまく。 
ガイァナイザはいろいろな発生装置を使え 
るのだ。たとえば，植物を発生させるバイ 
才工場，酸素発生装置，窒素発生装置，水 
蒸気発生装置などもある。 

でもって，二酸化炭素の大気ができ，温 
室効果でなんとか零度近くまで気温が上が 
ったら，お次は海だ。氷隕石を落とし（ガ 
イァナイザは隕石を落とすのもおちゃのこ 
さいさいなのだ)，海を作る。 

惑星らしくなってきた。でもって，海に 
パ、クテリァを発生させ，地には平和を，じ 
ゃなくて，バイオエ場で森林だらけにする。 
ふふ。これでいいぞ。 

ランタムブラネット 

火星の話はこのへんにして，ランダムプ 
ラネットをネタに，シムアースの基本をお 
話ししよう。 

まず，メインのウインドウ0ファイルと 
かグラフというメニューがあるやつね。 

で，マップウインドウがある。ここには， 
惑星全土が表示される。惑星のどの状態(地 
形，温度分布，植物分布などなど）を表示 
するかは自由だ。 

でもって，マップウインドウの右下にあ 
る小さい 3 つのボタンのうち， GLOBE っ 
てやつをクリックすると，惑星全土が球形 



いろいろなウインドウがずらりと並ぶ 
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で表現され，回転を始める。惑星儀ってや 
つだね。これにするとかったるくなるから， 
普通の人はやらない。 

さらに，プレイヤーがいろいろと手出し 
をするためのエディットウィンドウカ ? ある。 
当然，惑星全土を見ることはできないので， 
スクロールさせるこ とになる。私はこれの 
おかげで，新感覚 スクロールバー にやっと 
慣れることができた，というくらい。 

ここでは何でもありである。地表の上下。 
生命体の発生。各種装置の取り付け。文明 
の設置。植物の配置。嵐，火山，地震，雷， 
火事……って具合だ。 

さらに重要なのがモデルウィンドウ。地 
殻モデル，大気モデル，生命モデル，文明 
モデルを変更できるのだ。 こいつは メニュ 
一のモデルから選ぶ 0 地殻モデルなら核熱 
の調節，地軸の傾き，火山活動などなどを， 
大気モデルなら熱の反射，温室効果の強さ， 
雨量などなどを，生命モデルでは繁殖力や 
進化の強さ，突然変異の頻度などを，文明 
モデルではその文明の依存する エネルギー 
や科学 • 芸術 • 哲学 • 農業などの発達度合 
いを決めることができるのだ。 こいつら を 
自在に操れるようになったら一人前だが， 
ちょっといじっただけで「大規模な種の絶 
減」が起きたりして，むずかしい。逆に， 
いちばん面白いところともいえる。 

あとは，グラフとかヒストリーとかレポ 
ートとかあるけど，これらは進化の進み具 
合やら現在の様子やらをチェックするため 
のものね。 

y イムスケール 

これで操作はわかったわけだが，シムア 
ースではタイムスケールという時間の流れ 
に注意しておく必要がある。進化のフェー 
ズが4段階に分けられているのだ。 



GLOBE ウインドウ 


まずは，地質タイムスケール0惑星の誕 
生から多細胞生物の誕生までである。1000 
万年単位で時は進む。 

続いて，進化タイムスケール。知的生物 
が登場するまでの時代だ。知的生物ってい 
うのは，生物が進化して，知能をもった時 
点で誕生である。クジラが進化すればエコ 
ロジストがよろこぶし，節足動物が進化す 
れば新幹線に乗り，両生類が進化すれば半 
魚人の誕生である（いかん，また脱線し 
た）。進化タイムスケールではだいたい50万 
年単位で時が進む。この時にレポートウィ 
ンドウを開くと，どの生物がいちばん進化 
しているかが IQ で表示されて楽しい。 

どれかが知能をもつと，いよいよ文明夕 
イムスケールである。これは産業革命まで 
を区切りとする西洋的価値観タイムスケー 
ルだ。単位は10年だそうである。 

産業革命が起きると，技術タイムスケー 
ルである。産業革命は公害を生み，公害は 
原子力を生み，原子力は核の冬を呼んで， 
核の冬は情報世代を生む。情報世代は環境 
破壊を生み，環境破壊はナノ テク 世代を生 
んで，ナノ テク 世代は エクソ ダスと かいっ 
て汚れた地球を脱出する。これで1サイク 
ル終了だ。さらに続けると，再び地質タイ 
ムスケールである。で，えんえんと続くか 
と思いきや，，そうではなく，惑星もガイア 
っていう生物ならば寿命があり，死滅する。 
ゲ ー ムオ ー バ ー は惑星の死滅である。 

つまり，だ。のほほんとしていても，地 
質タイムスケールでは光陰矢のごとしで時 
は進み，技術タイムスケールではゆっくり 
と時は進むわけだ。これは慣れるまで混乱 
するが，そもそも地質タイムスケールで1 
年単位で計算された日にはいつまでたって 
も生物は進化しないし，技術タイムスケー 
ルで何百年って単位で計算された日には， 
いつのまにか世界大戦でドカンだ。 

と，こんなふうに遊ぶ。えっと，ランダ 
ムプラネットだな。ランダ'ムプラネットを 
選ぶと，“この4つのタイムスケールのう 
ち，どれで遊びたい？”ってなことを聞い 
てくれるわけだ。生命誕生の様子から見る 
なら地質タイムスケール0ヘンなやつが知 
能をもったら面白いな，って思ったら進化 
タイムスケールっていう具合に選べる。 

でもって，地質タイムスケールからつら 
つらと遊ぶ。なんてやってると，なかなか 
進化^しない。およよ，って コマンドを 見る 
と，“ モノ リス’’ってのがある。 モノ リスっ 
ていう.くらいだから，進化させたいやつら 
に触れればいいんだな，と，触れてやった 
ら，急に知能をもっちまって。“科学技術に 



タイル情報ウ イン ドウ 


エネルギーを 注いでください”。注いで やっ 
てもあまり変わりはない。しやあないと， 
またモノリスの出番。あれよあれよと産業 
革命，公害続々，原子力革命，チャイナシ 
ン ドローム ばんばん,情報革命。ほ一やれ 
ほ。いつのまにかほかの生命は死滅し，バ 
クテリアと人類だけが棲息する惑星になっ 
ちまった。ど一しようかと思って，立たモ 
ノリスすると，あれま0エクソダスと かい 
って，地球を脱出しはじめやんの。困った 
ねえ。破壊するだけ破壊して脱出だって。 
まあ，いいさね。さようなら〜。 


1) DINIT.SYS :起動時に組み込むデバイスドラ 
イバを選択できるフリーウヱア。デバイスドライ 
バ名を並べたファイルを8つまで作れる。 NIFTY- 
Serve で見つけた。 

2) N0FEP.SYS : FEP も何も組み込まない，ひた 
すらフリーエリアを 確保したいときに使うファイ 
ル。 DINIT 用に作った。_ 

3) SX-WIND0W ではメモリ残置が足りなくなる 
と，Xアイコンが緑から黄色になる。赤になると 
終わり0 

4) スクロール オン： SX-WINDOW ver.2.0 では実 
画面モードが使える。1024 XI024の画面のことだ。 
で， スクロール オンにすると，マウスポインタが 
画面の端に行く と 自動的にスクロールしてくれる。 
スクロール オフ だと， してくれない 0 デスク トツ 
プ上で右ポタンを押すと，メニューが現れる。 


てなわけで 

シム アースは 2 M バイトだって 10MHz だって 
楽しめるのであった。むずかしいことを考えち 
ゃいけない。感動は知識になんてならない。遊 
びは遊び。それが知識になるかならぬかは，遊 
びながら感動しながら，それと同時に何をして 
いたかにかかっているわけだね。 

シム アースは ちゃんと考えてやろうと思うと， 
非常にややこしい。でも，ちゃんと考える必要 
なんてない。複雑な因果応報とともに我々はあ 
る，ってことがわかれば，細かい知識はどうで 
もいい0 

私はといえば，カンブリア紀の地球っていう 
シナリオで遊んでいたら，クジラが知能をもっ 
てしまったもんで，それで楽しんでいる最中だ。 
しかしなあ，クジラの産業革命って何なんだろ 
う。あ，飛行機が飛んでる。あれにクジラとか 
イルカのなれの果てが乗っているかと思うと， 
また感動もひとしおなのであった。 
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今月は皆さん待望のグラデイウス ii です。 
賛美の声だけでなく，シビアな意見を探し 
てみたりもしたのですが，まったく見当た 
りませんでした0それだけこのゲームが皆 
さんの支持を得ているといえるのでしよう。 



グラディウス n 

►名作はこれだ！といわんばかりのグラ 
フィック，ミ ュー ジッタ。特にサンプリン 
グ音のクリアなこと。 X 68000 版のために模 
型まで作ってるし，力の入り具合が違う。 

田辺和也 (17) 神奈川県 
►ゲーセンの 移植だから。そしてグラディ 
ウスシリ ーズ のなかでいちばん気に入って 
いる ゲーム だから。笹木孝則 （17) 千葉県 
►レーザーがちょっとあれだけど，正直い 
ってすごい。 阿部学 (19) 埼玉県 

► BGM が特にィィ。実は僕，ず〜っと前に 
このゲームの アー ケー ド版の BGM が収録 
された CD「SPACE ODYSSEY GRADIUS 
II GOFER の野望」を買っていたんですよ。 
その頃から何回も聴いていて，カッコイイ 
BGM だなあ，と思っていたんですよ。それ 
が， X 68000 で聴けるのだから，超感動で 
す。 三沢弘之 (20) 神奈川県 

►アーケードではまっていたから簡単と思 
っていたらなんと！ 安全地帯が変わって 
いた。ショック！それにしても2周目は 
アーケードより ムズ いぞ。なんで？ 

服部直幸 (18) 長崎県 
►おもしろい。あれだけ敵が出てくるのに， 
遅くならないのがよい。 

熊下泰章 (16) 岩手県 
►グラディウス，沙羅曼蛇，パロディウス 
だ！を経て，ついにグラディウス II が 
X 68000 でプレイできるようになりました0 
僕みたいなグラディウスシリーズをプレイ 
したいがためにゲームセンターに通ってい 
た者にとっては，めちゃくちゃ感動モノの 
出来事です。ところで，このグラディウス 
II の VERY DIFFICULT モードの2制、目 
以降を X 68000 XVI の 16 MHz モードでノー 
ミスタリアできる人，誰かいます？ 

斉藤法男 (21) 滋賀県 
►しばらくこれを超えるソフトは出ないで 



しよう。それにしても力二道楽は強い。 

本田真介 (21) 熊本県 
►ゲーム自体の完成度の高さはいうまでも 
ないが， X 68000 版となっていたれりつくせ 
りの機能がアップされている。 

久保誠 (28) 京都府 
►グラディウス II はおもしろい。毎日やっ 
てもあきない。お気に入りは3番装備。 
EASY ランクならやっと1周タリアした。 
しかし1番，2番装備はとっても難しい。 
レーザーが敵に当たらん。とにかくコナミ 
さん，えらい。次はライフフオースだ。 

上田考一 (21) 福岡県 
►いろいろな攻略法があって，何度も楽し 
めるから。 松永正弘 (21) 京都府 

►やっぱ コナミ ー番。あの透きとおった よ 
うな音楽が好き。はやく MIDI —式揃えたい 
ものである。 新井政樹 (20) 千葉県 

►グラディウス II はすごすぎる。もう最 
高！でもさすがにまともにクリアできな 
い。 USA モードで コンティ ニュー連打連打 
……。そのうちゲーセンでノー ミスクリア 
できるぐらい練習するぞ（置いてある店は 
少ないけど……)〇 前田光 (20) 千葉県 
►プレイ感覚はアーケード版そのもの！ 
やはり X 68000 とグラディウスは切っても 
切れない？ 阿部秀幸 (18) 北海道 

►友人の買ったグラディウス II をやらせて 
もらった。しかし，私には火山の面までし 
かいけなかった0パロディウスだ！は最後 
までいけた力す，グラディウス II は最後まで 
いけそうにない0これで レベルは普通な ど 
といわれているのだから，グラディウス III 
はおろか，これから発売されるシュー ティ 
ングゲームは簡単には買えなくなった。や 
っぱり買うからには最後までいきたいです 
からね。 山本昭治 (23) 神奈川県 

►出たな!！ツインビーやパロディウスだ！ 
もよかったが，それを超えている。単なる 
移ネ直にとどまっていないのがよい。 

横尾健一 (22) 三重県 
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AFTER REVIEW 


►内容もす ごい けれど，ゲームに添えられ 
た演出（ハードディスクインストール，才 
ンメモリ可， MIDI の選択など）を高く評価 
したい。 中元昌文 (16) 兵庫県 

►ハードディスクインストールでドライブ 
が指定できない以外，文句のつけようがな 
いっ！ 信太徹 (21) 神奈川県 

►クソゲーつかまされた思い出も吹っ飛ぶ 
デキのよさ！なんだか来年の GAME OF 
THE YEAR が早くも内定したみたい。 

小薮賢 (22) 埼玉県 

►ゲームセンター， パソコンを あわせても， 
もっともハマったゲーム〇最近はゲームセ 
ンターから消えてしまって悲しいかぎりだ 
った力 5 ,まさか X 68000 に，ここまで完璧に 
移 f 直されようとは……。カンドー。 

伊藤千光 (18) 千葉県 

► X 68000 とは相性がいいからグラディウ 
ス III も出してほしい。ゲーセンで腕前を見 
せてやりたかったが，グラディウス II はも 

うな I . 。 対馬健治 (25) 青森県 

►とっても出来すぎ。 X 68000 にほおずりし 
てしまった。 内田好則 （19) 長崎県 

►侍ちに侍ったグラディウス II ，発売が発 
表されたときには狂喜，手にしたときには 
涙をしました。ああ，出たな!！ツインビ 
一に続いて，あのグラディウス II が自宅で 
いやというほどプレイできるなんて， 
X 68000 ューザーはなんて幸せなんでしょ 
う。 林久 (20) 神奈川県 

►僕はいままでの X 68000 のゲームのなか 
で，最高の移植度だと思う。 

山田聖治 (18) 静岡県 

► X 68000 では考えられないほどの移植度， 

すばらしい。ただひとつ難をいえば，ァー 
ケードモードでクリアしても， エンディン 
グメッ セー ジが X 68000 モー ドと同じなの 
はいやです。 松本健一 (17) 静岡県 

►やはりいま現在はこれを推薦しなければ。 
多少不満もありますが，よくできています。 

中村健 (22) 埼玉県 

►こりやしゆげ一!！思わずパソコンシヨ 
ップでハマってちょっと休んでたら，ジョ 
イカードが抜かれてた。 

松本康裕 (24) 広島県 
►やっぱり シュー ティング ゲームをやる人 
にはぜひ買ってもらいたい1本です。 ァー 
ケード版でいくらつぎ込んだことか……卜 
ホホ。 森崎剛 (19) 広島県 

►グラディウス II を 買いました0リップル 
レーザーがアーケード 版と比べて弱く なつ 



ている，マイナーな安全地帯は再現されて 
いない，最終面の中ボスがモノトーンであ 
る（ショック！）など，ささいな不満もあ 
るけれど，一時期は不可能とまでいわれた 
X 68000 版を出してくれたコナミに感謝！ 
ドキュメントによると，ゼクセクスを開発 
していた頃から作っていたみたいですね。 

渡部秀剛 (23) 滋賀県 
►やり込めばやり込むほどスゴさがわかる 
スルメゲームではないでしよう力\ 

石田智義 (21) 京都府 
►「 PRACTICE 」 があるから（笑）。これ 
のおかげで，コンティニューなしで1周で 
きました。 三浦英樹 (20) 埼玉県 

►コナミの技術力は僕の想像をはるかに超 
えていた。出たな!！ツインビーでは「敵弾」 
が消えるなどがあったから，グラディウス 
Ii ‘- は無理じゃねえのか？と思っていたの 
だが……。ちょっと遅くなるけど，我慢で 
きる程度だから安心した。さらに音楽は， 
内蔵音源では現在最高レベルだと思う0 
MIDI ( MT -32) を使うと，ドラムとボイス 
がかぶっても，だいじよう「 V 」，さらにア 
レンジもしてある。特にステージ 8- 1と8 
-3 は原曲を知っていると，違うアレンジで 
2倍楽しめるゼ！ 戸辺靖 （17) 栃木県 

►いままでにこんなにいたれりつくせりの 
ゲームがあっただろうか。自分の持ってい 
るゲームのなかでドラゴンスピリットと並 
び気に入っている。今井裕人 （19) 茨城県 
►コナミさんへ感謝の意を込めて……。 

尾形淳一 (39) 秋田県 


発売中のソフト 

★ウルテイマ IV ポニーキヤニオン 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★三國志 III 光栄 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円(税別） 

★シュートレンジ ピッツ ー 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★バトルテック^〜失われた聖杯^〜 

ビクター音楽産業 
X 68000 用 5 # 2 HD 版9,800円（税別） 

★ヨーロッパ戦線光栄 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

新作情報 

★ F 29 RETALIATOR イマジニァ 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★メガロマニアイマジニア 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ふしぎの海のナディア ガイナックス 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★究棰タイガー金子製作所 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★TATSUJIN 金子製作所 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ファイナルファイト カプコン 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★保存版ロー ドランナー システムソフト 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円(税別） 

★ドラゴンスレイヤー英雄伝脱 SPS 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★OVERTAKE (仮）ズーム 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 


★ウェルトリス BPS 

X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円(税別） 

★沈黙の艦隊 ジー•ェー•ェム 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★エトワールプリンセスェグサクト 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★バーンウェルトグローディア 
X 68000 用 SqHD 版価格未定 

★リーディングカンパニー光栄 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★ポピュラス II イマジニア 


X 68000 用 5 # 2 HD 版 12,800円(税別） 

★キャッスルズビクター音楽産業 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円(税別） 

★倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編 

シンキングラビット 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 


★ファルディア 

X 68000 用 

★エアバス ター 

X 68000 用 


M . N . M ソフトウェア 

5>2 HD 版価格未定 

金子製作所 

5"2 HD 版価格未定 


★サバッシユ II ヒッパロスの風 

ポブコムソフト/グローディア 
X 68000 用 52 HD 版 12,800円（税別） 

★ヴヱ ルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 
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新製品紹介 


SX-WINDOW 対応音色エディタ 

SOUND SX-68K 

Kioi Makoto 紀尾井誠 

待望の SX - WINDOW 用アプリケーシヨンの登場です。まずは，サウン 
ドツール。マルチウィンドウ環境で FM 音源の音色をエディツトできる 
よ5になります。 MML 派ならすぐにでち実用になるツールです。 


_ sx アプリケーシヨン登場 

SX - WINDOW 用のアプリケーションと 
して SOUND SX -68 K が登場しました。こ 
れは従来の FM 音原用音色エディタ SO 
UND PRO -68 K の機能をそっくり SX - 
WINDOW 上に持ってきた感じのものです。 

機能的には完全に上位，従来ページ切り 
替えのような方法で実現されていたものは 
マルチウイ ン ドウに なりました0 SOUND 
PRO -68 K では ファイルメニュ ー部分など 
の操作方法では首をひねらざるをえないと 
ころもありましたが， SX - WINDOW に対 
応したことで，そのあたりはすっきりした 
かたちになっています。 

注意点は， 0 PMDRV 3. X が組み込まれ 
ていないと使用できないことです 。 OPM 
DRV 3. X は C compiler PRO -68 K ver .2• 1 
で採用された音楽演奏用のドライバで， 
FM 音源はもちろん， ADPCM ， MIDI を統 
合して制御するものです。どうやら，今後 
のシャープ製アプリケーションはこのドラ 
イパ'上で動作させるようです。 

市販の SX - WINDOW 用アプリケーショ 
ンとしては3つ目のものですが，この 
SOUND SX -68 K を皮切りにいくつかの 
SX アプリケーションが登場する模様です。 
X 68000 の総帥であるシャープ鳥居氏は「シ 
ヤープの出している PRO -68 K シリーズは 



基本となるメインウインドウ 


すべて SX - WINDOW に敝せる」といって 
いたそうですから，今後の展開に注目し.ま 
しょう。 

_機能紹介 

マルチウィンドウですからエディタで 
MML を記述しながら音色を設定したり， 
ちょっとファイル操作やほかの作業を…… 
といった場合でもアプリケーシヨンを中断 
することなく作業できます。将来的には楽 
譜入力やリアルタイム入力などのソフトと 
も共存しながら作業が行えるようになるは 
ずです。単なる音色エディタというよりは， 
統合音楽環境のための最初の製品といった 
ところでしようか。 

基本となる音色パラメータのエディット 
はメインウインドウにまとめられ，オプシ 
ヨン機能である波形表示などはマルチウィ 
ンドウで行われます。 

メインウィンドウは OPM ( FM 音源 LSI ) 
の 各レジスタ値を設定する オー ソドックス 
なものです。厳密な意味では，こういった 
ツールの 使用に際しては各 パラメータ の働 
きをはじめ FM 音源の1#造についての知識 
が不可欠です。よくわからない人向けに， 
SOUND SX -68 K ではヘルプ機能によって， 
各 パラメータの 簡単な解説を参照すること 
ができるようになっています。また，サン 
プルの音色が3セット分用意されているの 
で，初心者の方はそれらをいじりながら各 
パラメータの 動作を把握していくのがよい 
でしょう。 

さらに，イメージモードでは「明るい」 
「柔らかい」「ビブラートのかかった」とい 
っ た具体的な言葉に対応した基準で操作を 
行うことができます。 

イメージ モー ドのパラメータを操作する 
と， メインウインドウのパラメータがリア 
ルタイムに確認できるというのは ， SOU 
ND PRO -68 K ではできなかったメリット 


です。必ずしも適切な対応ではない場合も 
あります力 5 '，音作りの初心者にとっては， 
どのパラメータがどんな役割にあるのかを 
つかむにはよい機能でしよう。しかし「音 
の柔らかさ」で無条件にアルゴリズムを変 
更されたのに#たまげましたが ……0 

鍵盤表示を行ってマウス操作で，または 
キーボードを鍵盤に見立てて演奏すること 
が可能です。注目されるのは POLY モード 
の存在です。同時に押されたキーを読み取 
ってキーボード上から和音を確認すること 
ができるのです。同時キー入力に制限のあ 
る X 68000 のキーボード構成から考えると 
快挙といえるでしよう。 

_リアルタイムエディット 

SOUND PRO -68 K と同様，サンプル曲 
を流しながらリアルタイムにエディットの 
結果を確認できるようになっています。な 
お，収録されているサンプル曲は SOUND 
PRO -68 K , 音色は MUSIC PRO -68 K につ 
いてくるものと同じようです。 

さらに， サンプル 曲だけではなく，サウ 
ンド. X ( SXPLAY . X は不可）などで演奏さ 
れている曲の音色をいじることができます 
から，より実践的な内容になったといって 
いいでしよう。通常はチャンネル固定モー 
ドで，音色番号を切り替えていくようにな 
っています力 5 ',音色固定モードにしてサウ 
ンド. X で OPM データを演奏すると演奏中 
の音色がそのまま エディ ットできるのです。 

このモードの優れた点はエディタ画面が 
単にパラメータを FM 音源に送るだけでな 
く双方向のモニタ&エディタとして機能す 
る点です。つまり，音色のパラメータが変 
更されるたびにウィンドウ上のパラメータ 
がリアルタイムに変化するのです。サンプ 
ルに立川君の曲を聞いていると，ときどき 
微妙なところがピタリと動く……，う一む， 
なるほど（と，よくわからないがとりあえ 
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ず納得する）。 

このモードでは，通常音色番号が指定(表 
示）されているところがチヤンネル番号に 
変わり，音色のアップダウンと同じ操作で 
チヤン ネルを 切り替えることができます 0 
音色と FM 音源テクニックの研究用には非 
常に優れた機能といえるでしょう。できれ 
ば複数チヤン ネルの 同時モニタ機能（せっ 
かくマルチウインドウなんだし）や演奏チ 
ヤン ネルの マスク機能がほしかったところ 
です。 

■操作体系 

基本部分の操作方法は各パラメータに対 
応したスイッチないしはスライダーをマウ 
スでいじるだけのわかりやすい構成になっ 
ています。スライダーは独自のものを作成 
しているようですが，どうせなら縦方向の 
スライダーのほうがわかりやすかったよう 
に思われます（なぜか SX - WINDOW には 
縦方向のスライダーがない）〇 

メインメニューほか，そこから呼び出さ 
れる機能は EasyPaint と同様のサブウイン 
ドウを使用したシステムとなっています。 

これは前作の EasyPaint では非常に評判が 
悪かった操作体系ですが， SX - WIND 0 W 
ver .2.0 からはアイコンを拾ってくるだけ 
なら，デイレクトリウインドウをアクテイ 
ペートしなくなりましたので，ちょっと曲 
データを放り込む，といった操作ではサブ 
ウインドウの書き換えはまったくなくなり 
ました。 

さらに， OPT . 1キーを押しな力すら操作す 
ることでアクテイべートさせずにウインド 
ウ操作することができます。もちろん，ア 
プリケーシヨンがそのように対応していな 
ければなりません力 5 '， SX-WINDOW ver . 
2.0 に付属のものであればたいてい大丈夫 
なようです。逆に，ューザーが作成したア 
プリケーシヨンではほぼ全滅です。これも 
今後は SX - WINDOW 上の標準作法として 
位置づけられていくのでしょう。 

いずれにせよ，これらのシステムのおか 

げで EasyPaint 発表の頃よりはサブウイン 
ドウの扱いにうっとうしさを感じなくてす 
むようになりました。 

しかし，多少操作法に疑問を感じる部分 
もあります。 

いくつかの事例を見ましょう。音色の選 
択はアップダウンボタンで音色番号を切り 
換える，直接番号を指定する，音色設定ウ 
インドウからセットするという3つの方法 
で行われます。 



ヘルプ 機能 

直接音色番号を指定するのはさてぉき， 
通常は音色名を検索していくことが多いと 
思います。しかし，アップダウンボタンを 
押すとウィンドウ内のスライドバーなどを 
すべて書き換えるので少し時間がかかりま 
す。連続してボタンを押すとイベントが溜 
まってしまい，なかなか目的の音にたどり 
つきません。 

音色設定ウィンドウを使えば ， SOUND 
PRO -68 K のように音色の一覧から選択す 
ることができます。しかし，ほかのメニユ 
一項目と違って，音色設定だけはサブウィ 
ンドウを使用していません。このため，音 
色設定をしようとすると開いているサブウ 
ィンドウをすべて閉じて音色設定後にまた 
サブウィンドウを復帰するといううっとう 
しいことになります。 

表示が十分に速ければ問題はないのです 
が， CP / M の昔から「あまり速くない表示環 
境でのプログラム作りのノウハウ」は確立 
されているはずですので，もっと考えてほ 
しかったところです。「書き換え中に次のボ 
タンが押されたら書き換えを中断して次の 
処理をする」くらいの処理は S - OS のエディ 
夕でさえやっていることです。 

使用するサブウインドウは常にメインウ 
ィンドウより高い優先順位で表示されます 
ので，場合によっては操作の邪魔になるこ 



ともあります。サブウィンドウ間にも固定 
の優先順位があるので通常のマルチウィン 
ドウ操作とは違った感覚で操作しなければ 
なりません。まあ，これによってどんなに 
ウインドウを開いていてもメインメニュー 
を見失うことはありえませんから，一長一 
短というところです力、。 

個人的な感想と.しては，サブウィンドウ 
の使用がメインメニューだけに抑えられて 
いれば，もっと秀逸な操作体系になったの 
ではと思わされます。 

_今後の展開に期待 

最初にも書いたように SOUND SX -68 K 
は SX - WINDOW 上での音楽ソフト第1弾 
です。 PRO -68 K シリーズカ ? S 0 UND PRO 
-68 K , MUSIC PRO -68 K , Sampling PRO 
-68 K , Musicstudio PRO -68 K の順に展開 
していったように，今後，関連アプリケー 
シヨンが発売されることが予測されます。 

そして，それらが揃ってこそ SX-WIN 
DOW 上で このツールを 使う真の意味が表 
れて〈るのだと思います。早〈第2弾，3 
弾のソフトを見てみたいものですね。今後 
の展開に注目しましよう。 

SOUND SX -68 K . 価格未定 

シャープ 006(621 ) 1221,0 3(3260)1161 


Z-MUSIC との関係 


Z - MUSIC 上では SOUND SX -68 K を使うことは 
できません。 ZMUSIC . X と 0 PMDRV 3. X を切り替え 
て使用することはどうでしょうか。なにも組み 
込まない状態で SX - WIND 0 W を立ち上げ， SX - 
WIND 0 W 上からドライバを起動することでどち 
らも組み込みを行うことはできます。あまり気 
持ちのいいものではありませんが ZMUSIC . X も 
0 PMDRV 3. X も常駐解除できるのでこのような 
ことも可能になります。しかし， PCMDRV . SYS が 
組み込まれていると 0 PMDRV 3. X は組み込めな 
いので.この方法をとると Z - MUSIC 常駐時に AD 
PCM が再生できなくなります。完全な同居は不 
可能なようです （ ADDDRV という手はあるが）。 

Z - MUSIC を使った場合，すでに SX - WIND 0 W 上 
でもカモンミュージックの RCM 形式， X 68000 の 


内蔵音源ではもっともデータの蓄積の多い 
MXDRV や NAGDRV などのデータがそのまま演奏 
できる環境が整備されつつあります。 Z-MUSIC 
自体のデータの蓄積もありますので，どちらが 
標準となるかは自明のことでしよう。 

いまのところ， Z - MUSIC 用にパッチを当てる 
か， Z - MUSIC 上で SOUND SX -68 K に負けない音色 
エディタを作ればいいだけの話です。見たとこ 
ろ特に実現困難な機能はありません。波形表示 
は FB (フイードバック）のかけ方がちよつと面 
倒ですが， FB に関する限り SOUND SX -68 K の表 
示も正確ではありませんので，だいたいの雰囲 
気が出せればそれでよいのでしよう。 

問題は次に控えているであろう MUSIC SX -68 
K ですが，さて……。 
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吾®は X 68000 である 

[第15回] 


飛び出せ！ディスク 


Izumi Daisuke 

泉大介 


吾輩が自慢とする機能のひとつに 
オートイジェクト機能がある 
今回はこれに焦点を当てよう 



グラフィック機能の紹介がひととおり終わったところ 
で，1回の休憩をいただいた。この機に大海を黽き見て 
みると，その様相があまりに変わってきているのに驚か 
される。 386 SX / DX はいまや MS - DOS 系のマシンの標準 
CPU となり，とりわけ 386 SX は入門機に採用されるまで 
に安直な CPU と化してしまっている。話題の中心は，486 
SX とその クロックスピードを 倍速化する オーバー ドラ 
イブ プロセッサ であり，同様の テクノロジーを ひとつの 
CPU に詰め込んだ4部 DX /2 である。 クロ ッ ク 25 MHz の 
486 SX や 486 DX 力す，才ーバー ドライブ プロセッサをコプ 
口用のソケットに装着するだけで （486 DX は 48® X /2 に 
CPU を差し替えるだけで） 50 MHz の CPU に化けるとい 
うのである。誕生当時にはパソコンの中で比類なき能力 
を誇っていた我が頭脳 MC 68000は，いまやはるか後方に 
取り残されてしまった感を否めない。 

もちろん，諸兄もご存じのようにパソコンの能力は 
CPU 性能のみにて決まるものにあらず，グラフィック表 
示能力と音楽演奏機能は常に吾輩の自慢とするところで 
あったが，そのグラフィック表示能力も昨今の動静を見 
ていると，いささか心もとない観がなきにしもあらずで 
ある。世界では IBM PC の VGA と呼ばれるボードの表示 
能力 （640 X 480 X 16 色）に鮑き足らず，それを超える能 
力を持ったスーパー VGA が標準になりつつある0表示で 
きる色数を1677万色中の256色とするのは当然として，解 
像度も 640 X 480 から 800 X 600, あるいは 1024 X 768 へと移 



CompuServe で配布されている Louvre をコンバート 


行する過程にある。 512 X 512 ドットで 65536 色という吾輩 
の能力では解像度にいささか問題があり，しかもアスぺ 
クト比（ドットの縦横比）が1でない。アスペクト比が 
1 となる 768 X 512 ドットのモードでは 16 色しか表示でき 
ない。せめて，実画面 1024 X 512 ドットで 256 色（表示画 
面は 7 り 8 X 512 ドット）というモードをシャープ大人が吾 
輩を作るときに考えていてくれればと，いまさらのよう 
に思えてならない（ああ，〇〇氏の「美しくない！」と 
いう言葉が聞こえてきそうである）。 

しかしながら，グラフィック表示能力に関しては最近， 
面白いデータを う ちの御仁が見つけてきた。 パソコン 通 
信で使われている Q 4 と呼ばれる拡張子の付いたもので 
ある。これは， PC -9801 シリーズでグラフィックを楽しむ 
ために考えられたフォーマットらしく，16色のグラフィ 
ックデータを圧縮したものである。この16色データがふ 
るっているのだ。モノクロ16階調ならそれなりに見られ 
る画像となることは想像に難くない。しかるにこれは力 
ラー画像なのである。カラー画像といえども，アニメ調 
の絵ならば16色もあればそれなりに見られる絵が作れる 
のは衆目の認めるところである。しかるにこれは写真な 
どを取り込んだフルカラー （ RGB 各256階調の1677万色） 
グラフィックデータをべースにしたものなのである。 

通常フルカラーのグラフィックデータを16色にコンパ 
ートしたなら，ディザの斑点が画面中ところ狭しと溢れ 
かえるものであり，この Q 4 フォーマツトの画像の中にも 
そのようなデータは存在する。しかしながら大半のデー 
夕は，これが実にうまく抑え込まれているのである。そ 
れと指摘されなければ,256色のデータだと思うことだろ 
う。おそらく，もととなったフルカラー画像を Q 4 データ 
にコンバートするソフトウェアの性能がとんがっている 
のだ。もちろんパレットが変更されているため，異なる 
絵を同時に表示すると，先に表示したほうの絵は写真の 
ネガのようになってしまうのはいかんともしがたいとこ 
ろである。このデータを発見して，御仁はいたく感動し 
たようである。「16色というデータ形式もまだま だ捨てた 
ものじゃない」という，そんな心境なのかもしれぬ。吾 
輩もハードウェアの制約を乗り越えるソフトウェアの勝 
利には，ただただ頭が下がる思いである。なかには「擬似 
インターレース」と称し.垂直帰線期間中にパレットを 
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変更することで 32 色の表示を目指したものまで存在する。 
ここまで使い切ってもらえれば，コンピュータ冥利に尽 
きるというものである。 

爪に灯をともすような努力がなされている一方で， 
赞を尽くしたデータも大手を振って罷り通っている。 
フルカラーデータである。こちらも方向性は異なるもの 
のソフトウェアによる努力はなされており，ファイルサ 
イズを驚くほどコンパクトに圧縮する JPEG なるフオー 
マットが脚光を浴びている。人間の目のいい加減さに注 
目したこの圧縮方法は，元絵の完全な再現はできないも 
のの，ファイルサイズを1/10程度にまで圧縮しても元絵 
の雰囲気をほとんど損なわないという特長をもっている。 

次期 X 68000 の仕様はまだ憶測の域を出ないが，卓越し 
たグラフィック機能を持って世に出た吾輩なれば，ここ 
は是非とも後者の勇になりたいものである。互換性を考 
慮するなら，グラフィック VRAM を 2 M バイトに増やし 
1024 X 1024 ドットで1677万色中の65536色表示というの 
も惡〈ない。おっと，こんな安易な展開ではシャープ大 
人に失礼というものか。失言であった。 

♦メモリマップト l /〇，再び 

これまでに何度かメモリマップト I / O という言葉を紹 
介してきた。画面に文字を表示したり，キーボードから 
データを受け取ったりという吾輩のデータ入出力機能が， 
メモリにデータを書き込んだり，メモリからデータを読 
み出すことによって実現されている，という例のアレで 
ある.。実例として，メモリにデータを書き込んでいけば 
それがすぐさま画面に表示されるという例を，テキスト 
画面，グラフィック画面を使って紹介した。 Z 80 では I/O 
は独立して扱われており， 

OUT (アドレス )， A 

という形式で特定の I / O アドレスに A レジスタのデータ 
を出力し， 

IN A ， (アドレス) 

という形式で I / O からデータを受け取るのが通常である。 
これに対して吾輩は，メモリにデータを書き込むときに 
使用できる数々のアドレッシングモード（データ書き込 
み後，自動的に使ったアドレスレジスタのデータを大き 
くするポストインクリメントなど）を， I / O 操作にもその 


例として姐上に上げるのはジョイスティックである。 
吾輩のアプリケーションの中でも最も充実しているゲー 
ムソフトを満喫するためにも，ジョイスティックは必須 
アイテムといえよう。吾輩がやってくるまではとんとゲ 
ームに 興味を示さなかった御仁が，イのいちばんに買っ 
てくれた周辺機器がジョイスティックであった。あいか 
わらずゲームは下手で，吾輩が携え，鉋きるほどプレイ 
しているはずのグラディウスすらタリアできない腕なの 
だが，ジョイスティックを購入してからはいっぱしのゲ 
ーマー気取りであることは，いつぞやのゲーム特集の折 
にご紹介した‘とおりである。 

さて，このジョイスティックは図1のような構造をし 
ている。少々わかりづらいかもしれない力 ? ，概念図とい 
うことで勘弁していただきたい。十文字の足の下に置か 
れている4つの四角形はスイッチである。ここでスティ 
ックを上に倒すと （1) のスイッチが入り，スティックを左 
に倒せば (3) のスイッチが入る。そして左上に倒したな 
ら， （1) と （3) のスイッチが同時に入る！：いう仕組みであ 
る。これで，どのスイッチが入っているかを調べればジ 
ョイスティックがどの方向に倒されているのかを知るこ 
とが'可能となる。 

スイッチが入ったかどうかは，コンピュータの常によ 
って1と0で表現できる。つまり，4桁の2進数があれ 
ば，ジョイスティックの状態は表現できるというわけで 
ある。実際にはこれに A • B の2つのボタンの状態を表 
すデータが加わり，6桁の2進数によってジョイスティ 
ックの状態が表現されている。そしてこのデータが割り 
付けられているの力 5 ', E 9 A 001 H と E 9 A 003 H の2つのアド 

レスである。 

E 9 A 001 H と E 9 A 003 H のデータは図2のようになってい 
る。それぞれのスイッチの状態が，6つのビットを使っ 
て表現されているのが確認いただけるだろう。ではデバ 
ッガを使って，実際にデータを確かめてみよう。メモリ 
のダンプを行う D コマンドを 使って， E 9 A 001 H のデータ 
を表示してみたのが図3である。注意していただきたい 
のは，ジョイスティックをただつないだだけの状態では, 
図 3-1 のように全スイッチのデータが1となっている 
点である。これは，ジョイスティックのスイッチには常 
に 5 V の電圧がかかっていることを意味している。スティ 
ックが倒されたりトリガボタンが押されてスイッチが入 



まま利用できるとい 
う特長をもっている。 

画面という I / O は 
普段からあまりにも 
何気なく使っている 
だけに， I / O という 
感じがいまひとつし 
ないかもしれない。 
そこで今回は，いか 
にも I / O という周辺 
機器を取り上げ，メ 
モリに直結している 
ところを紹介してみ 
ることにしたい。 


図1ジョイスティックの動作原理 

1) ジョイスティックの中身を上から見たところ 2) 手前から見たところ 



図2ジョイスティックデータの読み取り 

1) ジョイスティック1 
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E9A001H |/1 

| 
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,1, 
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2) ジョイスティック2 
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ると， アース されて電圧は 0 V に落ちる。つまり，該当す 
るスイッチのデータは0となるのである0たとえば，ス 
ティックを左上に倒したままで D コマンドを実行すると， 
図 3-2 のように上を表すスイッチと左を表すスイッチ 
が同時に0となる。スティックをさまざまな方向に倒し 
たり，トリガボタンを押して実験してみていただきたい。 
このとき，データが1バイトだけ表示されてバス エラー 
となるのは， E 9 A 002 H からデータを読むことができない 
ためである。気にせず実験していただきたい。 

♦フロッピーディスクを吐き出せない 


吾輩はオートローディンク7オートイジェタトの フロ 
ッピーディスタドライブを備えている。データの読み書 
きへッドを下ろすための武骨なハンドルをドライブの前 
面から駆逐した洗練されたデザインは，吾 W の常に自慢 
とするところである。これに影響されたのか， DOS マシ 
ンの中にもハンドルを持たないものが登場してきている。 
見た目は吾輩のディスクドライブ同様，ディスクを挿入 
するスロットとボタンがあるだけというシンプルな構造 
なのだが，騙されてはいけない。ヘッドを自分で下ろさ 
なければならない構造は相変わらずで，ディスタを挿入 
したあと，あろうことかこのボタンを押す必要があるの 
である。ハンドルをボタンに変えただけのこの構造にな 
にか意味があるというの力、。理解に苦しむところである。 

御仁は吾輩のオートイジェクト方式のディスタドライ 
ブが，たいそうお気に入りらしい。ゲームソフトの中に 
は必要なプログラムやデータを読み込んでしまったらデ 
ィスクを自動的に吐き出すものや，ディスクを入れ替え 
る必要のあるときにはディスタを吐き出すものが存在す 
るが，このあたりに X 68000 の美学を感じているようであ 
る。いったんこの類のソフトに触れてしまうと，そうで 
ないものはことごとく手抜きに感じられるらしい。悪態 
をつくこともしばしばである。なかでも，ディスクを吐 
き出す場合とそうでない場合が混在している.「遙かなる 
才〇ガスタ」は，そのアンチユーザーフレンドリな メニ 
ューシステムと もあいまって恨みを買っている。 

吾輩のオートイジェクト機能の中でも御仁が特に気に 
入っているのが， CTRL キーをす甲しな力すら Fl ， F 2 キーを 
押せば，ドライブ A ， B のディスクが吐き出される （ A ， 
B がハードディスタの場合はへッドがリトラクトする） 
という機能である。フロッピーディスタやハードディス 
クのドライブ名が固定されている IBM PC に触れて，起 
図3 E 9 A 001 h をデバッガでダンプしてみる 


1) 通常は下のようになる 
— d 093001 

00 E 9 A 001 FF *< — 

bus error in debugger 

2) スティックを左上に倒すと 
-d e 9 a 001 

00 E 9 A 001 FA — 

bus error in debugger 


すべてのビットが丨になつてい 
る点に注意 


Ah = I 0 I 0 b o つまり上と左のスイ 
ッチが押された 


動するメディアによってドライブ名が変更されてしまう 
Human 68 k もかくあるべしとばかりに 「フロ ッ ピー デイ 
スタは A , B に固定しよう」という原稿を書き上げスタ 
ッフの顰蹙を買ったことがある力 5 '，実はこれはハードデ 
ィスク から起動した場合にも， CTRL + F 1， F 2 でフロッ 
ピー ディスタを吐き出したいがための方便であったこと 
は吾輩のみが知る事実である。このときに御仁が作った 
プログラムが rendrv.x であった。これは DRIVE . X コマン 
ドのように2つのドライブ名を交換するのではなく，指 
定したとおりにドライブ名を一斉に付け変えてしまうと 
いう コマンド である。不精な御仁にしては，なかなか気 
のきいたプログラムだと，吾輩も感心した経過がある。 

そんな御仁が，フロッピーデイスタを コント ロールし 
吐き出すための I / O もメモリにマップされているという 
吾輩の特長を知って真っ先に試みた実験がある。デバッ 
ガを使ってフロッピーディスタを吐き出させようという 
のである。フロッピーデイスクのイジエクトは IOCS コー 
ルに 用意されているため，これを使うプログラムをデバ、 
ッガでチョチョイと作成すれば実に簡単に実現できる。 
そうではなく，御仁がやりたいと思っていたのは，ディ 
スタドライブの I / O がマップされているメモリを直接操 
作してフロッピーディスタを吐き出させようという実験 
である。 

吾輩のメモリマップを見て，フロッピーディスク操作 
を行うための I / O が図4のように割り当てられているこ 
とを知った御仁は， E 94005„にさっそく 001000 01 B という 
データを書き込んでみた。つまり，ドライブ0に挿入さ 
れているディスタを吐き出せという指示である。ガウォ 
ンという音とともに吾輩がディスクを吐き出すのを期待 
して待ち受けた御仁だったが，結果はものの見事に失敗 
に 終わった。 御仁は フロッ ピーディスタを コントロール 
している吾輩の回路が，どのような「タイミング」でこ 
のデータを受け取るように設計されているのかを知らな 
かったのである。 

これは実にハードウヱア的なタイミングなので，簡単 
な例を挙げて説明しよう。吾輩の基幹をなしているのは 
デジタル回路だが，デジタル回路を構成する部品の中で 
最も基本的なものとして NAND (ナンド）ゲートと呼ば 

図4フロッピーディスクコントロール 

1) データを読むとき 

7 6 5 4 3 2 1 0 

E 94005 H [7| I T . 0 . 1 

丨：ディスク誤挿入 
0:ディスク正常挿入 

丨：ディスク挿入 
0:ディスク非挿入 


2) データを書き込むとき 
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れるものがある。 NAND ゲートは Not AND を略したも 
ので，2つの入力がどちらも1の場合だけ0を，それ以 
外の入力には1を出力するという特徴がある。この 
NAND ゲートを4つ使うと， D - フリップフロップと呼 
ばれる図5のような回路ができる。フリップフロップは 
データを保持する役目を持った回路で，吾輩の中でもそ 
こここに使用されている回路である。この D - フリップフ 
ロップは，図5の IN 1に与えられたデータと同じものを 
OUT 1に，その反対のデータを OUT 2に出力する。そし 
て，いったんデータが保持されたら ， IN 2が0であるか 
ぎり出力されるデータは変わらず保持され続けるという 
特長を持っている。つまり ， IN 2が0になっているとき 
に， IN 1をいくら変更しても OUT 1/2は変わらないと 
いうことだ 1 )。 

こんな能書きばかりでもつまらないので，簡単な実験 
プログラムを用意した。リスト1である。これは D - フリ 
ップフロップの動作を X - BASIC でシミュレートしてみ 
ようというもので，実行すると画面に， 

in 1 in 2 out 1 out 2 

0 0 11 1 0 
という形式でデータが表示されるようになっている。最 
初の2 つの 入カデータに続くデータは，図5の4 つの 
NAND が出力するデータを表しており，順に左上，左 
下，右上，右下の NAND に対応している。「1」キーで in 
1を，「2」キーで in 2を変更できるようにしてあるので試 
してみていただきたい 。 in 2が0のときに， in 1をどんな 
に変更しても出カデータに変化がないことを石萑認してい 
ただけるだろう。 out 1を0に（そして out 2を1に）する 
ためには， 

1) in 1を0にする 

2) in 2を1にする 

という手順を踏まなければならない。この手順をよ 一く 
味わっていただきたい。御仁が フロ ッ ピー ディスタを吐 
き出させることができなかった理由も同様のものなのだ。 


I )ここでは便宜上 IN I , IN 2, OUT I , OUT 2 という用語を用いた 
が，一般には D , CLK , Q , 〇と表記される。 

♦フロッピーディスクを吐き出すには 

D - フリップフロップで in 1に与えたデータを出力に 
反映させるためには ， in 2を1にしなければならなかった 
が，これを逆にいうと in 2が1になってさえいればデータ 
は素通りするということである。吾輩のように高級なパ 
ソコンでは，このようにいい加減なことでは危険きわま 
りない。そこで採用されているのが ， in 2が0から1になる 
瞬間 (in 2の立ち上がり），あるいは1から0になる瞬間 （in 2 
の立ち下がり）にデータを取り込むというロジッタであ 
る。フロッピーディスク吐き出し部分もこのロジックで 
できており，御仁の方法は手順の途中までしか実行して 
いなかったのである。正しくは次の順にデータを出力し 
なければならない。 

1) 001000 01 B を出力する 

2) 001000 00 B を出力する 


つまり，ディスクを吐き出させたいドライブを指定す 
るビットを，1にしたあと0に戻す手順が必要なのであ 
る。2つの出カデータで指定された動作が同じ動作であ 
った場合にのみ，吾輩のディスクドライブは指定された 
とおりの振る舞いを見せる（この場合はディスクのイジ 
ェクト） 。 

アドレス E 94005 H で指定するさまざまな動作は，すべ 
てこの手順で機能するようになっている。遊んでみてい 
ただきたい。なお，奇数アドレスに1バイトのデータを 
書き込むわけなので，デバッガの ME コマンドに1バイ 
卜単位の書き換えを指示する S をつけて， 

-mes e 94005 

として作業しなければならないのをお忘れなく。 

吾輩につながれている I / O は，すべてこのようにメモ 
リ操作によって動作の指示が行えるようになっている。 
では，キーボードは， マウスは どうなっているのかと疑 
問に思われることだろう。残念ながら，これらのデバイ 
スとのやりとりはそれほど簡単ではない。 MZ の頃には 
キーボードは I / O に直結されており，ジョイ スティック 
と同様の方法で，どのキーが押されたのかを調べること 
ができるようになっていた力 5 '，吾輩は XI 同様にキーボー 
ドを別の CPU に管理させているのである。キーが押され 
るとこの CPU は吾輩に割り込みをかけてくる。そして， 
押されたキーのデータを通信を介して吾輩に転送するの 
だ。 マウスも 同様である。このため，生のデータに触れ 
るのはなかなかに難しい。これは機会があれば，という 
ことにしておきたい。 

図5 □-フリップフロップの回路図 



■ J スト1 

10 /* 

2 〇 /* D フリップフロップの実 ！^ 

30 /* 

40 int gate( 5 ) 

50 int i 
60 str ky 

70" 

80 - els 

90 locate 16,14 

100 print .，in 1","in 2" "/.out 1 M , "out 2" 

110 while 1 

120 ky = inkey$(0) 

130 if ky = chr$(27) then break /* ESC キー 

140 if ky ="1"then gate(0) = not gate(0) 

150 if ky = "2" then gate(l)=not gate ⑴ 

160 /本 

170 gate(2) = nand( gate(0), gate(1)) 

180 gate(3) = nand( gate(2), gate(l)) 

190 gate( \) = nand( gate(2), gate{5)) 

200 gate{ 5 ) = nand( gate (<1),gate( 3 )) 

210 /* 

220 locate 16,16 

230 for i=0 to 5 

240 print abs( gate(i) >, 

250 next 
260 endwhile 
270 end 

280 /本 

290 func nand(x, y ) 

300 return( not ( x and y )) 

310 endfunc 


来 
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-1新 I 製 I 品 I 紹 I 介!-- 

GM 対応音源モジュール TG100 

Takahashi Tetsushi 高橋哲史 

楽器の共通規格である GM 対応の音源モジュールとして，日本楽器から 
TG 100 が発売されました。最大28声同時発音で45,000円とい5低価格が魅力 
です。加えて既存の MIDI データへの対応モードなども見逃せません。 


さて私こと高橋哲史は SION II の BGM 
ですっかり曲作りの魅力にとりつかれてし 
まいました（もう，どっぶり漬かってま 
す）。そこでこれを機に，脆弱なる我が MIDI 
システムを バージョンアップしてやろうと 
思い，新音源の購入を画策したのです。な 
にがいいかなあ，やっぱり SC -55, いや SC 
-155 かなあ，でも思い切って M 1 R とか買っ 
ちゃうのもいいなあ……などと思いをめぐ 
らしていたとき，私は編集部で U 氏の囁き 
を聞いてしまったのです。 

「今度ヤマハから出る TG 100 って安い割 
にかなりいい音を出すみたいだね。 GM 対 
応で DTM にも適してそうだ' し」 

翌日私の部屋に TG 100 が鎮座していま 
した。そう，私は勢いと欲望のみに生きる 
男（笑)。でも転んでもただでは起きない 
っ， ということでヤマハから発売された新 
音源 TG 100 を紹介させていただきます。 



この上の文章だけ見るとかなり衝動的に 
購入したかのように思われてしまいそうで 
すが，実際は1日潰してあちこち歩き回り， 


いろいろな音源と比較して最終的に 
TG 100 を選んだのです。私もこんな大きな 
買い物を衝動買いで済ませられるほど裕福 
な経済状態じやないですからね。 

TG 100 は GENERAL MIDI 対応（レベル 

1) の マルチテイン バー音源です 0 コン ハ。ク 
卜なハーフラックサイズながら， AWM 音 
源28ポリフォニック，202種類の音色に10種 
類のドラムキット8種類のリパーブ， RS - 
232 C を 介しての コ ンピュータとの接続， 
AUDIO IN 端子による簡単なミキシングな 
どなかなか力の入った仕上がりになってい 
ます（入カ レベルを 調整できます）〇 

また3種類のサウンドモジュールモード 
を備えており，既存の音楽データや ヤマハ 
ディスク オーケストラ コレクション などの 
利用も可能になっています。 

MIDI でゲー lv 右する人には 

まず，ずばり MIDI 対応のゲームをした 
い，あるいは市販の（また,は通信などで流 
れている）音楽データを聴いてみたいとい 
う方々にとってこの TG 100 はどうでしよ 
うか？ 結論から先にいうと， TG 100 はそ 
ういった二ーズにも 
かなり応える仕様に 
なっているといえる 
でしよう。。 

既存のデータのほ 
とんどは MT -32 や 
CM -64, 最近では SC 
-55 などの GS 音源で 
作られています （D 
TM の世界ではやっ 
ぱり圧倒的にローラ 
ンドが強いですね）。 
TG 100 はそれらの 
データをすべて利用 
できるように設計さ 
れているのです。つ 


まり MT -32 や CM -64 などで作られたデー 
夕は C / M モード， SC -55 などで作られたデ 

ータは GM システムレベル 1 モー ドにすれ 
ばわりと忠実に再現されるようになってい 
るのです。 

とはいってもやはり完全に曲が演奏され 
るわけではありません。具体的にどのあた 
りがサボートされてないかを挙げてみまし 

X 5 〇 

まず C / M モードによる MT -32， CM -64 
データの利用ですが， MT -32, CM -64 プリ 
セツトの音色を使っているものはかなり違 
和感なく聴けるようになっています。が， 
プリセツトではなくオリジナルの音色が使 
用されている曲は正常に演奏されません。 

また CM -64 の別売り音色カードを使用し 
ているものについてもサポートされていま 
せん（カード部分の音は鳴らない）。また音 
色の特性の違い(こより，ボリューム バラン 
スが若千違って聴こえる場合があります0 
さらに CM -64 のデータなどの場合，さすが 
に パーシャル （基本的な音数。ヤマハでは 
エレメントと呼んでいるが）が足りずに発 
音が追いつかないことがあります。ただ 
TG 100 のほとんどの音色が1ハ。ー シャル 
(ニ エレメント）で作られているので，そ 
れほどひどい状況になることは少ないよう 
です。 

次に GM システム レベル 1モードによる 

SC -55 のデータ利用です。これもかなり聴 
けるようになっているのですが，やはり少 
し苦しいところもあります。というのも， 
GS フ ォーマツ トというものは GM 規格を 
内包している，いわば上位 S 换フォー マツ 
卜だからです。というより， GS フ ォーマツ 
卜はまだローランドが提唱しているだけで 
JMSC-MMA ( MIDI 規格協議会 ， MIDI 
Manufactuarers Association , U ^ A ) なと 
に承認されているわけではなく，いわば口 
ー ランド ローカルな 規格ともいえるのです, 
GM 規格がサウンド セツ トやパーカッシ 
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ヨン マップ， ボリューム， パンなど データ 
の互換性が期待される必要最低限の規定し 
かしていないのに対し， GS フ オーマッ トで 
はさらにつっこんで内蔵エフェクタの操作， 
NRPN による音色モデイフアイなどが細 
かく規定されています。つまり，それらの 
MIDI メ ッ セージは GM 規格の音源 （= 
TG 100) では，うまく演奏できないので 
す。 

とはいっても聴くだけならばそれほど問 
題ないといってもよいと思います。もとも 
と音色もかなり充実していますし（個人的 
にピアノとストリングが好き），本来 GM 規 
格では未定義のドラムパートの バンク チェ 
ンジもローランドライクなものがサポート 
されています （ SC -55 を意識してるんです 
ね）。手持ちのデータ（全部で1000曲くらい 
かな）やゲームなどを起動して聴いてみま 
した力 5 '，極端にひどい演奏をするものはあ 
りませんでした。まあ，7割方は大丈夫，と 
いうところでしようか？（ただ，ダメな 
やつはとことんダメなんですけど……。 

M 丁の液晶表示やリパーブなどを頻繁にい 
じるのなんかは最低)。 

C / M モードを SC -55 の MT モードと比べ 
ると基本的な音色では MT モードのほうが 
忠実ですが，曲によっては C / M モードのほ 
うが自然な演奏をすることもあります。 C / 
M モードにはタイプ1とタイプ2の音色セ 
ットがありますが，タイプ1はほぼ MT - 
32，タイプ2は CM -32 P とほぼ同じ音色配 
列になっていますので CM -64 対応のデー 
夕にも対応できるのは強みでしよう力\ 
ただし，完全に MT -32 や CM -64, SC -55 
のデータが再現されると思っているとがっ 
かりしますので，そのへんは認識しておい 
てください 。 SION II の SC -55 版オーブニン 
ダなどでは，ドラムキットを2基設定して 
いたりといった小技を使っているのでうま 
く再生できません。凝った曲ほど再現率が 
悪くなるのは悲しいことです。 

自作派~たちには 

次に自分で曲を作って演奏したい，とい 
う方々を考えてみたいと思います。おそら 
く購入の際， SC -55 と天秤にかける人が多 
くおられると思いますので，そのあたりを 
検討してみましよう。 

最初に SC -55 に比べて優っている点を考 
えます。まずなんといっても価格の安さが 
挙げられるでしよう。 SC -55 とほぼ同等の 
性能を備えながら45,000円と，かなり安く 
抑えられています。私も最終的にはこの低 


価格の魅力が購入の決め手となりました。 

次に RS - 232 C を用いたパソコンとの接 
続が可能だという点が挙げられます。これ 
により MIDI ボードを買わなくても，音源と 
ケーブルさえ揃えれば，すぐに MIDI 環境を 
手中にすることができます。もちろん RS - 
232 C に対応したシーケンスソフトがなけ 
れば意味がないのですが…… （ PC -9801， 
Macintosh などにはあるようですが，残念 
ながら X 68000 にはありません）。 

そして最後に同時発音数28と SC -55 の24 
音に比べて若干余裕があるところです。た 
かだか4音，と思われるかもしれませんが， 
GM / GS 音源ではこれが案外大き.な差につ 
ながります （ GM 規格で1音色は2パーシャ 
ル以下で構成することが決められているの 
で，ほぼパーシャル数=実発音数)〇 

それでは次に SC -55 に比べて若干見劣り 
のする点を挙げてみましよう。まず最初に 
表 1 


TGI 00 には3つのモードがあります。それは， 
GM (General MIDI ) 音源としてのモード，デイ 
スクオーケストラのモード，そしてコン ピュー 
タミ ュージ ツク モー ドです。 

GM モードは世界的に標準となっている音楽 
データを演奏するためのモードです。 TGI 00 で 
は SC -55 と同様にパワーセツトなどといったド 
ラムキツトのバリエーションが拡張されており， 
GS 対応の曲データでもある程度対応できるよ 
うになっているようです（一部違うものもあり 
ますが)。 


出てくるのは音色エディットの弱さです。 
演奏専用機器として使うならあまり関係あ 
りません力す，楽器として使うことも考えて 
いる人にはちょっと気になるところです。 

TG 100 では64音色分のューザー領域を 
確保してあり，そこにプリセットの音色を 
コピーして エディットできるようになって 
います。力 ? ，そこでエディットできるのは 
パーシャル ごとの音量， パン， デチューン 
のみなのです。これに加えて演奏時にチヤ 
ンネル ごとのアタックレイト，リリースレ 
イトも変更できるようになっています。 し 
かしさらにレゾナンスの操作などができる 
SC -55 には，音色の表情の変化においては 
劣っているといわざるをえないでしょう。 

次に挙げられるのは前面パネルでの操作 
性の惡さでしょうか。6つのボタンと1行の 
液晶表示だけですベての操作を行うため， 
ページの切り替えなどを繁雑に行わねばな 


デイスクオーケストラというのは，従来ヤマ 
ハがエレクトーンなど用に出していた音楽デー 
夕集を聞くためのモードだそうです。これにつ 
いては今回はよくわかりませんでした。 

コンピュータミュージックモードはローラン 
ド CM -64 対応のデータを鳴らすためのものと考 
えてよいでしょう。 C/M TYPEI と呼ばれるもの 
が MT -32, C/M TYPE 2 と呼ばれるものが CM -32 P 
の音色に対応しています。 

単に GM 音源というだけでなく，まさに，あり 
とあらゆるデータに対応しているのです。 


音源方式 


AWM 音源 
リバーブ内蔵 

最大同時28音発音，後着優先 
最大16音色同時発音 

マルチテイ ン バー 

16チャンネル 

DVA 

1ボイス AWMX 2までのレイヤー可能 
ドラムトラックの優先発音 

音源機能 


GM システムレベル1規格準拠 

MIDI BANK SELECT により音色バンク変更 

インタフエ 

イス機能 

従来の MIDh シーケンサ，キーボードも接続可能 

互換性 


GM に対応 

ディスクオーケストラに対応 

従来の C / M に対応 (一部エ クスクルーシブメッセージは除く） 

プリセット音色数 

202音色（ノーマルポイス丨92音色，ドラムボイス10音色） 

インターナル音色数 

64音色 


フロント 

PHONES x 1 (ステレオミニジャック） 

AUDIO INX 1 (ステレオミニジャック） 


リア 

LINE 0 UTX 2 ( R , L / M 0 N 0) 

接続端子 


MIDI IN 

MIDI OUT 

MIDI THRU 

TO H 0 ST ( MIN ! DIN 8 P ) 

電源電圧 


15 V 500 mA 

外形寸法 


220( W)x 196. 5( D ) x 40.6( H ) 

重置 


1.0 kg 

付属品 


電源アダプタ _ PA - 1505 x 1 

取扱説明書 x | 

オプション（別売品） 

ラックマウントキット RKI 0 I 


TG1 00 の 3 つのモード 


新製品紹介 43 






















らず，慣れないと大変です（私は QY 10 でも 
う惯れましたが)。これもリモコンまでがつ 
いてきていたれりつくせりの SC -55 に比べ 
ると辛いところです（ハ。ラメータは全部エ 
クスクルー シブで送信すればいいんだし， 
DTM 音源として使うなら問題ないとは思 
うんですけどね。なにもついていない CM - 
64や CM -300 が DTM の標準なんだし>。 

そして細かいところではパンが15段階に 
なっている， GM 規格外で GS フォーマット 
表2 


にはある一部のパーカッション音がない 
(たとえば Standard Set の Slap とか）など 
の相違点が挙げられます。 

以上のような感じなのですが，最終的に 
はやはり自分の耳で聴いてみてどちらを購 
入するか，というところでしよう。 



TG 100 はパソコン ユーザーに 手が届く 


安価な価格帯に登場した GM 音源といえま 
す。 GM 規格自体これからどうなるかわか 
らないところがありますが（いまだ、に レべ 
ル1の規定しか存在しないし……レベル2 は 
制定されるのか？そのとき GS フォーマツ 
卜はどうなる ？） ，音源の共通化によって得 
られるメリツトに ついては大いに 興味があ 
るところです。これからの動向を見守って 
いきたいですね。とりあえず私は TG 100 で 
目一杯遊ばせていただきます。 


General MIDI System Level 1 


Disk Orchestra 


C/M Type 1 


C/M Type 2 


Prg# 

Voice 

Prg# 

Voice 

1 

GrandPno 

65 

WoodBass 

2 

BritePno 

66 

WoodBass 

3 

Elpiano2 

67 

FngrBass 

4 

EI.Grand 

68 

PickBass 

5 

El .Grand 

69 

SlapBasl 

6 

EIPiano2 

70 

SlapBas2 

7 

ElPianol 

71 

Fretless 

8 

HnkyTonk 

72 

Fretless 

9 

DrawOrgn 

Ti 

Flute 

10 

PercOrgn 

74 

Flute 

II 

PercOrgn 

75 

Piccolo 

12 

RockOrgn 

76 

Piccolo 

13 

ChrcOrgn 

77 

Recorder 

14 

ReedOrgn 

78 

Pan Flute 

15 

ChrcOrgn 

79 

Sprno Sax 

16 

Acordion 

80 

Alto Sax 

17 

Harpsich 

81 

TenorSax 

18 

Harpsich 

82 

Bari Sax 

19 

Harpsich 

83 

Clarinet 

20 

Clavinet 

84 

Clarinet 

21 

Clavinet 

85 

Oboe 

22 

Clavinet 

86 

EnglHom 

23 

Celesta 

87 

Bassoon 

24 

Celesta 

88 

Harmnica 

25 

SynBrasl 

89 

Trumpet 

26 

SynBras2 

90 

Trumpet 

27 

SynBrasl 

91 

Trombone 

28 

SynBras2 

92 

Trombone 

29 

SynBassl 

93 

FrenchHr 

30 

SynBass2 

94 

FrenchHr 

31 

SynBassl 

95 

Tuba 

32 

SynBass2 

96 

BrasSect 

33 

NewAgePd 

97 

BrasSect 

34 

SynHarmo 

98 

Vibes 

35 

Choir Pd 

99 

Vibes 

36 

Bowed Pd 

100 

MalletSy 

37 

SoundTrk 

101 

MaletWin 

38 

Atmosphr 

102 

Glocken 

39 

SynWarm 

103 

TubulBel 

40 

SynFunny 

104 

Xylophon 

41 

SynEchol 

105 

Marimba 

42 

Rain 

106 

Koto 

43 

SynOboe 

107 

Sho 

44 

SynEcho2 

108 

Shakuchi 

45 

SynSolo 

109 

Whistle 

46 

SynRdOrg 

110 

Whistle 

47 

SynBell 

III 

Bottle 

48 

Square し d 

112 

Breathy 

49 

Ensmblel 

113 

Timpani 

50 

Ensmble2 

114 

MelodTom 

51 

SynStrgl 

115 

DeepSnar 

52 

Pizzicto 

116 

SynthTom 

53 

Violin 

117 

Syn Tom2 

54 

Viola 

118 

TaikoDrm 

55 

Cello 

119 

TaikoRim 

56 

Cello 

120 

Cymbal 

57 

Contra 

121 

Castanet 

58 

Harp 

122 

Triangle 

59 

Harp 

123 

Orch Hit 

60 

NylonGtr 

124 

Telphone 

61 

SteeIGtr 

125 

Bird 

62 

Jazz Gtr 

126 

Jam 

63 

CleanGtr 

127 

EfcWatr 

64 

Sitar 

128 

EfctJngl 


Prg# 

Voice 

1 

GrandPno 

2 

GrandPno 

3 

EI.Grand 

4 

Hnky Tonk 

5 

GrandPno 

6 

BritePno 

7 

BritePno 

8 

ElPianol 

9 

ElPianol 

10 

ElPianol 

II 

SteeIGtr 

12 

SteeGtr 

13 

SteelGt2 

14 

Mute Gt2 

15 

Mute Gt3 

16 

SlapBas3 

17 

SlapBas4 

18 

SlapBas5 

19 

SlapBas6 

20 

SlapBas7 

21 

SlapBas8 

22 

Slap8as5 

23 

SlapBasS 

24 

FngrBass 

25 

FngrBas2 

26 

PickBass 

27 

PickBas2 

28 

Fretless 

29 

WoodBass 

30 

AahChor2 

31 

AahChoir 

32 

AahChor3 

33 

AahChor4 

34 

Ensmble2 

35 

Ensmblel 

36 

Ensmble3 

37 

Ensmble3 

38 

DrawOrgn 

39 

DrawOrgn 

40 

PercOrgn 

41 

PrcOrgn2 

42 

DrawOrgn 

43 

DrawOrgn 

44 

PercOrgn 

45 

PrcOrgn2 

46 

PrcOrgn2 

47 

Trumpet 

48 

Trumpet 

49 

Trombone 

50 

Trombone 

51 

Trombone 

52 

PopBrass 

53 

BrasSec3 

54 

BrasSec2 

55 

SprnoSax 

56 

Alto Sax 

57 

TenorSax 

58 

Bari Sax 

59 

BrasSect 

60 

PopBrass 

61 

BrasSec2 

62 

BrasSec2 

63 

BrasSec2 

64 

Orch Hit 


Prg# 

Voice 

Prg# 

Voice 

1 

BrasSect 

65 

PipeOrgn 

2 

Trumpet 

66 

JazzOrgn 

3 

FrenchHr 

67 

SynBras3 

4 

Sax 1 

68 

Sax 1 

5 

Clarinet 

69 

Clavnova 

6 

Oboe 

70 

CleanGtr 

7 

Flute 

71 

Mute Gtr 

8 

Acordion 

72 

WoodBass 

9 

Ensmble4 

73 

Jazz Gtr 

10 

Violin 

74 

PopBrass 

II 

PipeOrgn 

75 

Ensmble2 

12 

JazzOrgn 

76 

Violin 

13 

GrndPno2 

77 

ChrcOrgn 

14 

EIPnoDX 

78 

Sax 2 

15 

Harpsich 

79 

Hvy Bass 

16 

Celesta2 

80 

Flute 2 

17 

Vibes 

81 

Bassoon 

18 

Marimba 

82 


19 

Clavinet 

83 

JazzOrgn 

20 

Glocken 

84 


21 

SynBras3 

85 


22 


86 


23 

SynCrstl 

87 


24 

Timpani2 

88 


25 

NylonGtr 

89 


26 

Jazz Gtr 

90 


27 

CleanGtr 

91 


28 

Sitar 

92 


29 

WoodBass 

93 


30 

FngrBass 

94 


31 

SIpBaslO 

95 


32 

SynBass2 

96 


33 


97 


34 


98 


35 


99 


36 


100 


37 


101 


38 


102 


39 


103 


40 


104 


41 

MuteTrum 

105 


42 

Harmnica 

106 


43 

AahChoir 

107 


44 

CombOrgn 

108 


45 

Syn Wood 

109 


46 

SynStrg3 

110 


47 

SynChor2 

III 


48 

BritePn2 

112 


49 

GrndPno2 

113 


50 

HnkyTonk 

1 14 


51 

ElPianol 

115 


52 

EI.Grand 

116 


53 

SynPiano 

117 


54 

SteeIGtr 

118 


55 

CleanGtr 

119 


56 

Banjo 

120 


57 

Pizzicto 

121 


58 

Harp 

122 


59 

Stl Drum 

123 


60 


124 


61 

BrasSect 

125 


62 

Flute 

126 


63 

Ensmblel 

127 


64 

AahChoir 

128 



Prg# 

Voice 

Prg# 

Voice 

1 

GrandPno 

65 

Sprno Sax 

2 

BritePno 

66 

Alto Sax 

3 

EI.Grand 

67 

TenorSax 

4 

HnkyTonk 

68 

Bari Sax 

5 

ElPianol 

69 

Oboe 

6 

EIPiano2 

70 

EnglHorn 

7 

Harpsich 

71 

Bassoon 

8 

Clavinet 

72 

Clarinet 

~~ §1 

Celesta 

73 

Piccolo 

10 

Glocken 

74 

Flute 

II 

MusicBox 

75 

Recorder 

12 

Vibes 

76 

Pan Flute 

13 

Marimba 

77 

Bottle 

14 

Xylophon 

78 

Shakuchi 

15 

TubulBel 

79 

Whistle 

16 

Dulcimer 

80 

Ocarina 

17 

DrawOrgn 

81 

SquareLd 

18 

PercOrgn 

82 

Saw Ld 

19 

RockOrgn 

83 

CaliopLd 

20 

ChrcOrgn 

84 

Chiff Ld 

21 

ReedOrgn 

85 

CharanLd 

22 

Acordion 

86 

Voice し d 

23 

Harmnica 

87 

Fifth Ld 

24 

TangoAcd 

88 

Bass &Ld 

25 

NylonGtr 

89 

NewAgePd 

26 

SteeIGtr 

90 

Warm Pd 

27 

Jazz Gtr 

91 

PolySyPd 

28 

CleanGtr 

92 

Choir Pd 

29 

Mute Gtr 

93 

Bowed Pd 

30 

Ovrdrive 

94 

Metal Pd 

31 

Distortd 

95 

Halo Pd 

32 

Harmnics 

96 

Sweep Pd 

33 

WoodBass 

97 

Rain 

34 

FngrBass 

98 

SoundTrk 

35 

PickBass 

99 

Crystal 

36 

Fretless 

100 

Atmosphr 

37 

SlapBasl 

101 

Bright 

38 

SlapBas2 

102 

Goblin 

39 

SynBassl 

103 

Echoes 

40 

SynBass2 

104 

SciFi 

41 

Violin 

105 

Sitar 

42 

Viola 

106 

Banjo 

43 

Cello 

107 

Shamisen 

44 

Contra 

108 

Koto 

45 

TremStrg 

109 

Kalimba 

46 

Pizzicto 

110 

Bagpipe 

47 

Harp 

III 

Fiddle 

48 

Timpani 

112 

Shanai 

49 

Ensmblel 

113 

TnkIBell 

50 

Ensmble2 

114 

Agogo 

51 

SynStrgl 

115 

Stl Drum 

52 

SynStrg2 

116 

Wood Blok 

53 

AahChoir 

117 

TaikoDrm 

54 

OohChoir 

118 

MelodTom 

55 

SynChoir 

119 

SynthTom 

56 

Orch Hit 

120 

RevCymbl 

57 

Trumpet 

121 

FretNoiz 

58 

Trombone 

122 

BrthNoiz 

59 

Tuba 

123 

Seashore 

60 

MuteTrum 

124 

Tweet 

61 

FrenchHr 

125 

Telphone 

62 

BrasSect 

126 

Helicptr 

63 

SynBrasl 

127 

Applause 

64 

SynBras2 

128 

Gunshot 


44 


Oh ! X 1992.8. 























































































































































































































































































八ードウェアエ作入門（ 26 〕 


<1 



コンピュータアーキテクチャ編 



論願算で加算辭作る 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今回は， ALU の基本動作である加算器の設計を基礎からみっちり解説して 
いきます。ここで基本となるのは論理演算。すでにお馴染みの AND , OR , 
NOT を使って，デジタル論理回路を構成していきます。 


加算器 

■/ / / /■// / rrfr 7 

先月の導入部でいったとおり，さっそく 
CPU の動作か.ら学んでいきたいと思いま 
す。 CPU の基本的な機能といえば，外部か 
ら入力したデータを演算することです。も 
ともと コンピュータは， 数の計算しかでき 
ないといっても過言ではありません 。 CPU 
の動作とはすなわち，データの入力端子と 
出力端子のある電子回路にどのような形で 
データを入力すれば，どのように演算結果 
が出力されてくるのかということにほかな 
らないのです。 

CPU は大きく分けて，演算部と制御部と 
からなっています（図1)。実際に演算を行 
う部分が演算部で，特に基本的な算術論理 
演算のできる演算装置のことを ALU(Arith 
metic and Logical Unit ) といいます。そ 
してもうひとつ，制御部があります。いま 
扱おうとしてい るノイマン型コンピュータ 

図1 CPU の内部構成 


(プログラム記憶方式）では，演算命令が 
加算であるのか乗算であるのかという命令 
内容自体もメモリに順番に記憶されていま 
す。制御部はこのメモリに格納されている 
命令データを解読し，その命令を実際に行 
うために制御信号を演算部へ送る役割を果 
たすのです。実際に CPU の動作を理解する 
ためには，演算を行う中心部である ALU 
(算術論理演算部）の動作を理解すること 
が大切です。 

さて，そもそも演算とはなんでしょう 
か？演算という手続きを電子回路で実行 
するためにはどのようなハードウエアが必 
要なのでしょうか？今月はそのあたりの 
基礎的なところから入っていきたいと思い 
ます。 


演算とは 

算数の時間に出てくる演算といえば，四 
則演算，すなわち，加算，減算，乗算，除 


算の4種類の演算です。実際 この 四則演算 
さえできれば，たいていの計算はこなせま 
す。 このほかに， 三角関数などの特別な関 
数計算などを実行する必要も出てきますが， 
コンピュータの 場合は三角関数なども上の 
四則計算の組み合わせに置き直して計算さ 
せることが多いものです。 X 68000 シリーズ 
の MPU 68000で実行できる（算術）演算も 
四則演算のみです。 

しかしながら， ALU の中でこの4種類の 
演算を別々に行っているわけではありませ 
ん。要するに，この4種類の演算はすべて 
独立かというとそういうわけでもないので 
す。たとえば減算を考えてみましよう。減 
算においては，「引く数を負の数に置き換え 
て加えてやる」と考えると，これも加算の 
一種になるのです。具体例を挙げると， 

6-2 = 4 

は6から2を引〈減算です。ここで引く数 
の2を負の数一2に置き換えて， 
6+(-2)=4 


表110進-2進対応表 


10 進数 

2 進数 

0 

0000 

1 

0001 

2 

0010 

3 

0011 

4 

0100 

5 

0101 

6 

0110 

7 

01 1 1 

8 

1000 

9 

1001 

10 

1010 

II 

1011 

12 

1100 

13 

1101 

14 

I 1 10 

15 

1111 
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とが多いのです。しか 
しながらシフトレジス 
夕で簡単にできるのは， 
2倍の繰り返しなので 
2倍，4倍，8倍…… 
の系列以外では，加算 
を組み合わせて実行す 
ることになります。 

このように，四則演 
算といっても加算がす 
ベての基本になってい 
るのです。そこで，こ 
れから加算を実現する 
演算器に絞って話を進 
めていくことにします。 


と考え直してやれば，6に一2を加える加算 
と見なすことができるのです。ですから， 
加算器だけで加算も減算もできることにな 
ります。ただし，負の数を表現できるよう 
に元のデータ形式を工夫しておかなければ 
なりません。 

次に乗算に ついて 考えてみましよう。こ 
れも掛ける数分だけ掛けられる数を足して 
いけば，答えを得ることができます。たと 
えば， 

2 X 4 = 8 

について，2を4個分足すことに置き換え 
ると， 

2 + 2 + 2 + 2=8 

と加算の形に書き直せるのです。実際には 
乗除算は ALU だけではなく，シフトレジス 
夕という演算器を使って簡単化して行うこ 

図210進数から2進数への変換 

2で割っていく 

216 0 


I ( N 0) 2 


割り切れなかった 
ところで余りを拾う 
(6) 1〇 =(110) 2 


(11〇) 2 



4の位 2の位 Iの位 

1X44-1X2 + 0X1=6 



演算器の理論を説明する前に，コンピュ 
ータで数を扱うときのデータ表現形式 につ 
いて確認しておきましよう。といっても難 
しい話は抜きにして，ここでは皆さんご存 
じの2進数を復習するだけにとどめておき 
ます。デジタルコンピュータでは，このあ 
とで説明するように電子回路で数を表して 
いくため，基本的には0と1しか扱いませ 
ん。ということは， 0と1のみです ベての 
数を表せる2進数が，データ表現の基本に 
なるのです。この連載では当分の間整数し 
か使わないので，特に問題はないでしよう。 
参考まで，表1に10進数で〇〜15に対応す 
る2進数を挙げておきます。 

さて，2進数で10進数を表すときの一般 
的な変換方法を説明しておきます（図2)。 
まず，10進数の6を2進数に直したいとき 
は，問題の6を2でどんどん割っていきま 
す。最初に割ると， 

6 + 2 = 3余り0 

次にこの答えの3をまた2で割ると， 

3+2 = 1余り1 

1はもう2で割れないので，ここで止まり 
ます。こうして順番に割ってきた余りを後 
ろのほうから順番に並べた結果（110) 2 が答 
えになります。 

今度はこの（110) 2 がどのような組み立て 
で2進数になっているかを確認します。2 
進数は下から1の位，2の位，4の位，8 
の位というように2のべキ乗で並んでいま 


す。したがって，各位の数を足していけば 
10進数に直すことができます。 

1 X 4+1 X 2+0 X 1=6 

この程度のことなら，皆さんも十分ご承 
知のことでしよう。しかしながら，この2 
進数を使った足し算は，今月の中心テーマ 
ですのでいまからみっちり考えていくこと 
にします。そして，2進数のデータ表現に 
ついては負の数をどう扱うかどうかで，ま 
た別の問題となります。というのも，先ほ 
ど述べたとおり減算は負の数の加算として 
考えるからです。2進数の負の数は通常「2 
の補数」という概念を使います力％今月は 
加算器に焦点を絞るため負の数の扱いにつ 
いては，次のステップまで残しておくこと 
にします。 

では，正の2進数をデジタル回路で表し 
ていくところから押さえておきましよう。 


し」鉢論趣演算 

デジタル論理回路の基本となっているの 
は，19世紀にイギリスの数学者ブールが考 
案したブール代数というものです。数学と 
しての厳密な議論は省略します力％この代 
数系で出てくる数は0と1の2種類しかな 
く，またこの論理回路を構成するための論 
理演算として ， AND (論理積 )， OR (論理 
和）， NOT (論理否定）の3種類で十分なこ 
とがわかっています。 

論理演算というのは，上で述べてきた算 
数における算術演算とは別のものだと考え 
てくた^さい。ここで，仮に AND を‘八 ’， OR 
を‘ V ’， NOT を‘と表すことにします。す 
ると，このブール代数で考えうる論理演算 
の AND について は， 

0八0 = 0 
0八1= 0 
1八0 = 0 
1八1=1 

となり，いわゆる普通の算術演算における 
掛け算と同じです。出てくる数は0と1だ 
けなので，ひとつでも0が出て〈ると答え 
は0になり，両方1のときだけ答えが1に 
なります。 

そして OR については，以下のとおりにな 
ります。 

0 V 0 = 0 
0 V 1 = 1 
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1V0 = 1 
1V1 = 1 

基本的には足し算と同じですが，両方1の 
ときには答えは2にならず，1になるとこ 
ろが普通の足し算とは違っています。ここ 
が論理演算と算術演算の異なる点です。 
NOT については， 



以上のように出てくる数が0か1の2種類 
しかないので，互いにもう片方に反転させ 
る演算が可能になります。 

この3種類の演算を使えば，ブール代数 
における論理演算のすべてを表現すること 
ができます。このあとに出て〈るデジタル 
回路は，どんなものでもこの3種類の組み 
合わせになっているので，まずこれらの規 
則だけは確実に頭に入れるようにしてくだ 
さい0 



基本デジタル回路 


いま述べた基本論理演算を電子回路で実 
行させるのが，デジタル論理回路です。こ 
のとき，論理演算に出て〈る0と1を回路 
に現れる電圧値で表現します。回路全体に 
印加する電源電圧を H レベル，通常は0 V を 
L レベルとし，論理演算の1/0を H/L で表 
現します。 

基本的なデジタル論理回路は， TTL や C 
-MOS といったロジック 1 C を使って実現で 
きます。上で述べた演算の AND と OR とは， 
入力が2つで出力がひとつの ユニット にな 
つていて，2つの入力のそれぞれに H か L 
の電圧をかけたとき，出力に現れる電圧 H 
または L がその演算結果となっているので 
す。 

また， NOT は入力，出力ともにひとつず 
つのユニット になっています。この場合も， 
入力にかけた電圧 H / L の反転した電圧が 
出力端子に現れます。 

くどいようですが，デジタル論理回路に 
おける AND 回路は， 

LAL=L 
LAH = L 
HAL=L 
HAH = H 
OR 回路については， 

LVL=L 


LVH = H 
HVL=H 
HVH = H 

NOT については， 

L 二 H 
H = L 

ということになります。これらは H を1， 

L を 0 と置き換えると論理演算と同じもの 
ですから，今後は論理演算の1/0と論理回路 
の H / L とを同じものとして説明していき 
ます。これら3種類の ユニット 回路のこと 
をゲート（門）と呼び，これらのゲートを 
回路図で書き表すときには，図3のような 
記号を使います。 

さて，それぞれのロジック 1 C の中身は， 

トランジスタの集まりからできています。 

ここではなぜトランジスタ回路の組み合わ 
せで論理回路が構成できるか，という仕組 
みについての説明を省略し，最初から AND ， 
OR , NOT の基本論理ゲートがあるものと 
して話を進めていきます。ただし，実際の 
1 C の活用例については，来月の実習編で詳 
しく述べることにし，今月は図3の記号を 
使った概念的な回路図を考えていくことに 
したいと思います。 



加算器の設計 


いよいよ実際に加算器を設計するところ 
にきたのですが，その前に問題となる2進 
数の加算を復習しましょう。1桁の2進数 
の加算は繰り上がりを考慮すると答えが2 
桁になり， 


図 3 論理ゲートの記号 


0 + 0 = 00 
1 + 0 = 01 
0 + 1二01 
1 + 1 = 10 

となります。1桁の加算であれば，別に10 
進数に直してみるまでもなく簡単に理解で 
きるでしょう。 

ここで繰り上がりの2桁目について着目 
すると， 

入力 x ， y 出力 z 
0 0 0 
01 0 
10 0 
11 1 

となっており，これはちょうど基本論理演 
算の AND と一致していることがわかりま 
す。論理演算式で書き直すと， 

0八0 = 0 
0八1= 0 
1八0 = 0 
1八1=1 

ですから，繰り上がりの部分はロジック回 
路の AND 回路で作れば OK です。 

問題なのは1桁の部分です。これも入出 
力の対応関係で書いてみると， 

入力 x,y 出力 z 
0 0 0 
01 1 
10 1 
11 0 

となり，一見基本論理演算の OR に似ていま 
す。しかし，入力が両方とも1のときに0 
となっているのです。ここで別の見方をす 


AND 


OR 


NOT 

=C^ 




— 


L=t>- L 

b = D — し 
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ると 2 つの入力が同じ（どちらも0かどち 
らも 1) ときに0で，違う （0 と1の組み 
合わせ）ときに1という規則になっている 
ことがわかります。そしてこの規則は， 
XOR (排他的論理和 : Exclusive OR ) と呼 
ばれるものに相当するのです。 

このため加算器を作るには，この XOR を 
実行する回路を設計しなければなりません。 
先ほど論理演算においては，すべての論理 
i 寅算を AND , OR , NOT の基本演算の組み 
合わせで表現することができるといいまし 
た。それにしたがって XOR を AND , OR , 
NOT の組み合わせで表すことを考えてい 
きます。 


]□ XOR を作る 

では，実際に XOR を設計してみましよ 
う。ここでは， OR 回路をベースに組み立て 

図4加算器回路図 


ていくことにします。 

ovo=o 

0V1=1 
1V0 二 1 
1V1=1 

まず， 2 つの入力 X ， y の OR を u=xVy と 
おいておきましよう。次にこの論理表を 
XOR ( 記号‘®’）の論理表と比較してじつく 
りにら • むと， 

000 = 0 
001 = 1 
1©0 =1 
1㊉1= 0 

入力の両方が1のときだけ出力が反転して 
いることになります。この，「入力の両方が 
1のときだけ j としう部分に着目すると， 
AND の論理と同じということがいえるの 
です。ここで AND の論理をもう一度書きま 
す。 

0八0 = 0 
0八1= 0 
1八0 = 0 
1八1=1 

今度は2つの入力 x , y の AND を v = x/\y 
とおいておきます。ただし，このままでは， 
XOR のように両方が1のときだけ出力が 
反転することにはつながりません。 

ここで v の否定を取り， 

( 0 /\ 0)=1 

( 〇 7 \ 1)=1 

(I7\o)=i 

(17\1 )=〇 

U との AND を取つた結果を Z とすると， 


X 0 R 



x y u v z 
0 0 010 
01111 
10111 
1110 0 

目的の XOR になり，論理式を書き下すと， 
z = x©y 

= ( uAv ) = (( xVy ) A (^ y )) 

ということになるのです。 



実際の加算器の設計 


では，実際に TTLIC を使って加算器を設 
計してみることにします。回路図は図4の 
とおりで，上の位については AND ゲート1 
個のみ，下の位については4つのゲート回 
路 （AND 2個， OR 1 個， NOT 1個）の組 
み合わせで出来上がります。下の位につい 
ては XOR の論理式， 

z = ( uAv ) = (( xVy ) A ( xAy )) 

AND 2個， OR 1個， NOT 1個にそのまま 
対応しているのがわかるでしよう。 

この回路図でわかるようにデジタル回路 
では，ひとつのゲートの出力をほかのゲー 
卜の入力に直接つなげることができます。 
さらに，ひとつの出力から2つ以上の別の 
ゲートの入力へ並列につなぐこともできる 
のです。しかし，その上限の数は， 1 C の種 
類 （ TTL か C - MOS ) によって決まっていま 
すので，そのつど規格表で確認しなければ 
なりません。このあたりの実際的な回路エ 
作上の問題は，来月の実習編で扱います。 

回路図にはゲートの入出力間を結んでい 
る配線に，信号が示す論理式を書き込んで 
あります。最初の入力から信号を追ってい 
って， XOR の論理回路を AND , OR , NOT 
の組み合わせで考えた道筋と，同じように 
なっているこ！：を確認してみてください。 

以上で繰り上がりつき1桁の加算器の設 
計が出来上がりました。実をいうとこの回 
路は，いまのままではあまりスマートとは 
いえません。もちろん間違いではないので 
すが，実際に TTLIC を使って回路を組むと 
きには無®:が多いのです。そこで，この回 
路の問題点とそれに応じた実際の TTLIC 
の選び方は次回改めて説明しようと思いま 
す。そして基板に部品を配置し，配線して 
いく実習を通じて加算器を完成させていき 
ます。では来月またお会いしましょう。 
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ZMUSIC システム ver. 1.10 


Nishikawa Zenji 西川善司 


続々•創刊10周年記念 PRO -88 K 


バージョンアップされた Z - MUSIC シス 
テムの内容と追加機能について解説します。 
今回は MML レベルでの使い方を中心に， 
来月はプログラムからの呼び出しを中心に 
進めていきます。あわせて ver .1.0 用マニ 
ュアルの補足も行いますので参考にしてく 
ださい。 


ZMUSIC システムは数々の試練を乗り 
越えて ver .1.10 にたどり着き，6月号の付 
録ディスタに収録することができました。 
現在 MOOK 「 ZMUSIC システム」の改訂版 
を執筆中ですが，その前に初版 ver .1.0 を買 
ってくれた読者の皆さんのために ver .1.10 
は ver .1.0 からどう変わったの力％新設の機 
能などを解説します。改訂版のほうはもう 
少しお待ちください。 

新しい機能 

今回のバージョンアップの内容はデバ、ッ 
ダと高速化，そして機能拡張です。これに 
ともないバージョンコードも$11に変更さ 
れています 0 よって， ver .1.1 でコンパイル 
されたデータは従来の ZMUSIC.X では演 
奏できません。 

バージョンの変化はわずかでも内部は大 
幅に変わっています。拡張された仕様と主 
な特徴を挙げてみましょう。 

•音量モジユレーシヨンに対応 

全体的に高速化された分の余力で音量モ 
ジュレーションに対応しました。波形は三 
角波のみです。 

• PCM 8 に対応 

PCM 8. X を組み込んで起動することで 
AD PCM を8トラックまで扱うことがで 
きます。音量は可変でフュードアウトなど 
にも対応しています。 

•相対テンポコマンドの追加 

テンポ指定に相対値が使えるようにしま 
した0アチェランドやリタルダンドなどが 
簡単に記述できます。 

•ゲームでの使用時の問題を考慮 

もともと ゲームで も使えるドライバ、を目 
指して開発されていましたが，細かい部分 
での不都合を解決しました。これは SION 
II を見ていただければわかると思います。 
• ZMS での互換性を保持 
ZMUSIC での標準データは ZMS 形式で 
to 仕様拡張のため ZMD レベルでは一部の 


データで verl.O との互換性がありません。 
データがおかしいようなら ver . l . 1で再コ 
ンパイノレしてください。 

そのほか，タイマの種類によらずちゃん 
としたテンポで曲を演奏できるようになり 
ました。ですからたとえば，タイマ A 用の 
曲としてコンパイルした ZMD データを夕 
イマ B でも正常なテンポで演奏することが 
できます。 

また， MFP 多重割り込み対応モードや 
PCM 8 モード時には都合上 [ COPY ] キーが 
きかなくなります。 

PCM 8.) fE ードについて 

PCM 8 .X は江藤啓氏により作成された 
X 68000 本体の改造をせずに AD PCM 音を 
8和音までリアルタイムに合成できるアプ 
リケーションです。これも6月号の付録デ 
イス クに収録されています。この PCM 8 .X 
を事前に組み込んでから ZMUSIC.X を組 
み込むと ZMUSIC.X は自動的に PCM 8 .X 
モードで動作します。 ZMUSIC.X を組み込 
んだあとに PCM 8 .X を組み込むことはで 
きません。 

さて， ZMUSIC.X の PCM 8 モードには2 
通りあります。 

図1 PCM 日モードの模式図 


ひとつは AD PCM 音源を8つのほぼ独 
立したチヤンネルとして使用するモードで 
す。このモードにするには ZMUSIC . X を組 
み込むときに特別なスイッチなどを設定す 
る必要はありません。このモードを特に 
PCM 8 独立チヤンネルモードと呼ぶことに 
します 。 ZMUSIC verl . 10では8本のトラ 
ツクを AD PCM チヤンネルにアサインし 
てポリフォニック AD PCM 演奏が可能で 
す。また， ADPCM に音量指定が可能にな 
ります。 

もうひとつのモードは PCM 8. X を組み 
込んだあと’-0’スイッチをつけて ZMUS 
IC . X を組み込むと設定されるモードです。 
このモードは PCM 8. X 用ではない曲，つま 
り AD PCM 1 声用の曲データの AD PCM 
音を無理やりポリフォニックに演奏するモ 
ードです（図1)。 

たとえばシンパ、ルを叩いたあとこのシン 
バルが鳴り終わらないうちにスネアを叩い 
たとすると ， AD PCM 1 声の従来の曲では 
シンバルの音がブツリと切れてスネアの音 
に切り替わっていました。ここをブツ切り 
にしないで （ PCM 8. X を用いて）ちゃんと 
前後の音を重ねて演奏してしまぉうという 
のがこのモードです。このモードは PCM 8 
ポリモードと呼ぶことにします。 


音置 



PCM 8 モードでは点線部の音も発音する 
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PCM 8 独立チャンネルモード時の具体的 
な操作方法に関しては来月号で詳しく解説 
します。 

新設 ZMS コマンド 


(Echl ,ch2,ch3.) 

演奏中のチヤンネルをリアルタイムにマ 
スタ/解除することができます。任意の個数 
のチヤンネル番号を書〈ことによって指定 
以外のチヤンネルをマスクすることができ 

図2 PM パラメータ正数 


音程 


★ @mO @aO @zO など 0 というパラメータ I 個 
だけのときは各機能のスイッチオフと解釈する 
ようにしました。 

★ OPMDRV.X にあった機能停止/再開スイッチ 
は ZMUSIC.X では無意味なので削除しました。 
★version 1 .04 以前までは m_play( ) 時にデフォ 
ルト音色として音色番号丨をセットしていまし 
たが， ユーザー が設定した音色パラメータが音 
色切り替えによって消滅してしまう楽銮がある 
ようなので (SC55/CM300/CM500 など），この処 
理を省略しました。 

★ [!]/ [@]コマン ドを使用した演奏データで 
も正しぐ卜ータルステップカウントを計算する 
ようにしました。ただし，ジャンプ中の音長は 
計算対象外です。 

★ [do] [segno] A [d.s.] B [loop] を AAB 
AAB AAB ……と無限に演奏できるようにしまし 
た（いままでの ZMUSIC.X や OPMDRV.X などでは 
AAB AB AB ……となってしまいます）。 
★コンパイル 時に確保するトラックバッファを 
128 ドバイ トから 64K バイ トにしました。 


ます0これは ZP . R の’- E ’ スイッチとまった 
く同機能のものです。 （ Bn )， m _ ch () によって 
チャンネル番号と対象デバイスは変動する 
点に注意してください。 （ Dn ) などと同じく 
デバッグ援助的な機能として設けてあるた 
め，コンパイル時には無視されます (ZMD 
データとしては生成されない）。 

使用例 

( E 1.2) 

チヤンネル1，2以外をマスク 
必ず (M tr , size ), (A ch , tr ), m 一 alloc , 


★ ZP.R で拡張子を省略した場合 |.ZMV を自動添 
付しましたが，これでファイルが見つからない 
ときはさらに \ ZMS ’ を添付してもう一度探すよ 
うにしました。 

★ ZMUSIC.X -C で拡張子を省略した場合 \ZMS’ 
を自動添付しましたが，これでファイルが見つ 
からないときはさらに’. 0PM’ を添付してもう一 
度探すようにしました。 

★AD PCM コンフィギユレーシヨンが直接書い 
てある ZMS ファイルをコンパイルしたとき，正 
常な中間コード (ZMD データ）が得られませんで 
した（ディレイパラメータが無視されるような 
コードを出力していました）。これを言丁正したこ 
とにより version 1.02 以前のコードとの食い違 
いが出てきます。中に ADPCM 定義コマンドが存 
在する ZMS ファイルを ZMUSIC version 丨 . 0 でコン 
パイルしてできた ZMD データは ZMUSIC ver.I.I 
以降で演奏できないことがありえます。通常. 
多くの人が ZPD データを使用していますし，ま 
た ZMS ファイルレベルではなんの変更もないの 
で大きな問題はないと思います。 


m _ assign 以降に書いてください。トラック 
確保，チヤンネルアサイン前に記述しても 
意味を持ちません。 （ p ) などの直前に書〈の 
がスタンダードな使い方でしよう力、 

ZP - D として ZP . R を常駐させたあとに 
使用できる再演奏機能 （[ SHIFT ] + 
[ XF 4]) を実行したときにも影響を与える 
ので，ひとつのチヤンネルの演奏チェック 
を何度も行うときにはとても便利です。 

(F n) -85‘nS85 

正数でフェードアウト。負数でフェード 
インを行うことができます。このす旨定を行 
つた時点から演奏中の全トラックがフェー 
ドイン/アウトします。ただし，1トラック 
でもすでにフヱードイン/アウトしていた 
場合は無視されます。 

.exclusive 
.roland_exclusive 

’. exclusive ’ 命令や’ . roland _ exclusive ’ 命 
令で’または”で文字列をくくるとその 
ASCII コードを値とすることができるよう 
になりました。ただし漢字の場合はエラー 
となり，また終端記号を書かずに改行した 
場合は文字列の終わりと判断します。 
使用例 

• exclusive $16,$10= {” APPLE ”，””} 

新設 MMI - コマンド 

以前からあるもので仕様披張されたもの 
があります。ここではそれらを含めて紹介 
します。 

•モジュレーション関係 
@ Mn 

ピッチモジュレーション（以下 PM ) デイ 
レイ羊0のときの デイ レイモード時の仕様 
が拡張されました（デイレイ= 0のときの 
1/8モードの仕様はそのままです）。 

く FM 音源の場合> 

パラメー タであるピッチモジュレーショ 
ンデブスの有効範囲が0 SnS 768 から- 
32767 Sn 刍32768に拡張されました。正数 
の場合は図2のような波形，そして負数の 
場合は図3のような波形で音程を震わすよ 
うにしました。 

く MIDI の場合〉 

変更はありません。有効範囲は前バージ 
ョン同様 0 SnS 127 です。 

◎ An 
または， 

@ Anl,n2,n3,n4,n5,n6,n7,n8 

< FM 音源の場合〉 

@ A で音量モジュレーション ( AM ， 音量 
LFO , トレモロ）の指定ができるようにな 



図3 PM パラメータ負数 
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り ました0音量 モジ ュレー ション （以下 
AM ) とは単位時間あたりに音量を細かく 
震わせる演奏表現です。関連 コマンド とし 
てデイレイタイム 設定 コマンドの @H ，モ 
ジュレー ションスピード設定コマンドの 

@ S があります。 

ピッチモジュレーション@ M 同様にデイ 
レイモードと1/8モードの2つがあります0 
AM デイレイモード 

後述のデイレイタイム設定コマンドで与 
えたデイレイカウントのあと，与えた掛か 
り具合で AM を実行するようになります。 
与えられるパラメータの個数は1個のみ， 
範囲は- 127 SnS 127 です。パラメータが正 
数の場合は図4，パラメータが負の場合は 
図5のような波形になります。 

AM 1/8 モード 

音長の1/8時間単位で発音後の AM の掛 
かり具合を変化させることができます。パ 
ラメータの範囲は0 SnS 127です。 

@ A 60，，， 50，127 

@ A ，，，127 

@ A ，120，-5，+10 

のように省略，相対表現も可能です。パラ 
メータは8個までで省略した箇所は以前の 
ものを持続することになります。こちらの 
モードはデイレイ= 0 (@ H の第2パラメ 
ータ= 0) のときのみ有効となります。パラ 
メータと波形の概要との関係は図4と同じ 
ようになります（ただし必然的にデイレ 
イ=0です）。 

く MIDI の場合> 

デイレイモード，1/8モードともに変更は 
ありません。従来どおり® A は ARCC のコ 
ント ロールに 使用できます 0 
@ Hnl , n 2 

前からこのコマンドは存在しますが一応 
説明しておきます。 nl はピッチモジュレー 
ションのデイレイの設定， n 2 は AM または 
ARCC のデイレイの設定を行います。どち 
らか一方の省略ができ，省略されたほうに 
は設定をしません。範囲は 0 Snl ， n 2 S 
32767です。 

使用例 

@ H 72,64両方設定 
@ H ,64 AM / ARCC のみ設定 
@ H 72 PM のみ設定 
@ Snl , n 2 

第2パラメータで FM 音源部分の AM 機 
能のモジュレーションスピードが設定でき 
るようになりました。設定範囲も拡張され 
nl ， n 2 t もに 0‘ nl , n 2 S 16383です。どちら 
か一方の省略ができ，省略されたほうには 
設定をしません。 


使用例 

@ S 8,7 両方設定 
@ S ,7 AM のみ設定 
@ S 8 PM のみ設定 

•デバッグ援助機能 
[@] 

次の[@]まで音階以外のコマンドを高 
速実行します。次の[@]を見つけた時点 
で通常演奏に戻ります。その時点まで通常 
に演奏した状態と同じになっていますので 
長い曲を作ったりするときには便利です。 

前 バージョンから ある [!] と違うのは 
あるひとつのトラックで4旨定するとほかの 
トラックも同時に高速演奏開始する点です。 
たとえば， 

( tl ) L 8 [@] abc [@] def 

( t 2) L 8 gabcde 

( P ) 

とするとトラック 1 は d ， トラック2は c か 
ら演奏が開始されます。また，[@]〜[@] 
間に多くの音符やコマンドを含む場合少し 
待たされることがあります。 

•音長関係 
* 音長 

’ ceg ’，*248, * 12 
’c 本 384 eg , , * 6 
( c く e )*248, *6 
( c *456, b )，*12 

といった”*”による音長表記の自由度を拡 
張しました 。 ’L * 音長 n ’ の表記も可能にな 
りました。ただし 0 SnS 254 です。 

図4 AM パラメータ正数 

音置 


n 

PC -9801 式タイがいままで @W には使用 
できませんでしたが，この制約を取り払い 
ました。 

音長0 

音長0の音符の使用を解禁しました。た 
だし，操作対象デバイスによって機能の方 
法が少し違うので注意してください（とい 
うか MIDI でしか使いものにならない〉。音 
長0の指定は即値指定と， L /@ L コマンド 
によるものと2通りあります。 

即値指定 

C 氺〇 

L/@L 指定 
@ L 0 C 
L *0 C 

< MIDI の場合> 

使用例 

C *0 E *0 G *0 — CEG の和音が鳴り 

っぱなしになります 

単純にそのチヤンネルにノートオンを送 
るだけです。リズムトラックのようなノー 
卜オフ不要トラックのシーケンスに役立ち 
ます。たとえば 02 C = パ、スドラム， 02 D=X 
ネアドラム， 03 C += シンパ、ルとします（ち 
ようどローランド系のリズムキット）〇 

L 403 C +*0 | ： 4 02 CDCD : | 

とすると最初の小節の頭だけシンバルが鳴 
り， 2回目以降は鳴らないといったような 
シーケンスができます。 

また1トラックにつき制限なくいくつで 



図5 AM バラメータ負数 


音置 
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も記述することが可能です。 

音長0の音符に (’&’ をつけて）タイ指定を 
して通常の音符へつなげると，その通常音 
符のノー トオフ時にタイでつないだ音符も 
一緒にノー トオフしてくれます。 

使用例 

C * O & E * 0& G 4 —CEG の和音が4 

分音符分鳴ります 

和音コマンドでは各構成音に対してべ口 
シティのバラツキを設定できませんでした 
が， 

@ U 110 C *0&@ U 105 E *0&@ U 88 G 4 
のように記述することによって，それが可 
能となりました。 

この書式では最大8和音まで記述できま 
す。最大8音のときは音長ゼロの音符が7 
つと通常音長の音符がひとつという構成に 
なります。音長ゼロの音符を8つ以上記述 
した場合はノートオフされない音が出てき 
ます。また，従来の和音コマンドとの混在 
はもちろん可能です。ですから状況に応じ 
て使い分けができます。また，この2つの 
書式間のタイ/スラーも表記可能です。 

<内蔵音源の場合> 

基本的にモノフォニックです。この表記 
で MIDI のように和音を表記することはで 
きません。和音を実現したいときは專用コ 
マンドを用いてください。音長ゼロが FM / 
AD PCM ではどういった効果をもたらす 
かを簡単に解説しますと， 

C 氺 0 E * 0 G 氺 0 R 1 


とすると G の音が全音符音長で演奏されま 
す。前の2つの C , E は無視されます。タイ/ 
スラー指定をしても同様です。ですから， 
C *0& E *0& G 4 

とした場合は G 4 のみ発音されます。 

•ベロシティ関係 
U 

リ アルタイムに 考慮される （ノレ ー プ コマ 
ンドなどの影響を受ける）相対べロシティ 
として MML ’’ U ” を新設しました。値の範 
囲は- 127 SnS + 127 です。 

使用例 

@ ul 27 | ： 3 c u -10 : | d 
この例では @ ul 27, @ ull 7, @ ul 07 で c が 
演奏され @ u 97 で d が演奏されます。 

@ u 5 | :3 c u +5 : | c 

この例では @ u 5, @ ul 0, @ ul 5 で c が演奏 
され @ u 20 で d が演奏されます。 

土を付けなかった場合は @ u とまったく 
同じに機能します。たとえば U 127 と 
@ U 127 はまったく同じに機能します。 

なお，管理はまったく ”@ U ” とは別です。 
ですから， 

@ u 5 丨：3 @ u +50 c u -5 : | d 

としたとき @ u 55 で 3 回 c が演奏され @ u 50 
で d が演奏されます。 U ，@ U を使い分けれ 
ば，かなり複雑なシーケンスができると思 
います。増減に よって パラメータが許容範 
囲を超えてしまうよう‘な場合，最大値，最 
小値に自動修正されます。 

また， パラメータを 省略したとき，すな 


ドライバ組み込み時に設定でをる新設オプションスイッチ 


一 C 

特に仕様変更はありませんが，大文字のて’を 
スイッチとして指定すると， コンパイル 時の卜 
ラック最適化処理を省くことができます。通常 
は小文字を設定するようにしましょう。 

一 G 

ZMUSIC . X 起動時にロゴや常駐を報告するメ 
ッセージを 表示しません。 スイッチラインの 先 
頭に書くようにしてください。 

-M 

MFP の多重割り込み対応モードにします。ラ 
スタースク ロールなどの処理を ジャ マしません。 
高度な割り込みを駆使したアプリケーションと 
併用する場合にはこのスイッチを指定するとよ 
いでしょう。通常やよく意味のわからない人は 
設定する必要はまったくありません。 

- N 

初期化なしモードにします。このスイッチを 
指定して ZMUSIC . X を常駐させると以後，演奏デ 
一夕の変わり目などで楽器やワークの初期化を 
行いません。これはゲームなどの BGM を機械語 
レベルで演奏するときに曲の変わり目の処理を 
軽くするためのものです。通常は設定する必要 
はありません。 


一0 

PCM 8. X が先に組み込んであることが前提の 
スイッチです。従来の AD PCM 丨声の曲データを 
PCM 8. X を用いて無理やりポリフォニックで鳴 
らしてしまおうというものです（図丨参照）。た 
だし，本来の PCM 8 モードとは違うものなのでご 
注意ください。 

一 Xn 

EOX (エンド•オブ•エクスクルーシブ）メッ 
セージを送ったあと， n /60 秒のウェイトを与え 
ます。デフォルトは2で通常は設定する必要は 
ありませんが，極端に応答の遅い MIDI 楽器に対 
しては設定するとよいでしょう （UM 0/220, D 70 
など)。 

コンパイル時に設定できる 
新設オプションスイッチ 

—U 

MIDI を使用した曲は MIDI ポードがなければコ 
ンパイルはできません。このスイッチを指定す 
ることで，そのチェックを無効化し MIDI ポード 
がなくても MIDI 使用曲をコンパイルできるよう 
になります。 


わち U のみ記述したときは以前設定した 
@ U を再設定することができます。相対べ 
ロシティで変化してしまったべロシティを 
リセットするのに便利です。 

使用例 

@ ul 20 | :10 c u -10 : | d u e 

个 

@ ul 20 と同等の機能を果たす 
この例では c が @ ul 20, @ ull 0, @ ul 00 ……， 
d が @ u 20， e が @ ul 20 で演奏されます。 

ベロシティシーケンス実行中にこのコマ 
ンドを設定するとべロシティシーケンスは 
強制的にスイッチオフとなります。 

•ベロシティシーケンス 

シーケンス最大値が8から16に披張され 
ました。 

•テンポ関係 

相対テンポコマンドが新設されました。 

リアルタイムに考慮されるためループ内の 
使用でも意味を持ちます。 

T 土 n 

テンポを土 n 増減します。 n の範囲は- 
32768 SnS 32767です。 

@T±n 

テンポを割り込みタイマ値 レベルで ±n 
増減します。タイマのことについて熟知し 
ている人以外は使用しないほうが無難です。 
n の範囲は -32768 S n S 32767です。 

(注意）増減によってテンポの許容範囲を 
超えてしまった場合は最大値，最小値に修 
正されます。 

使用例 

| : 10 T +10 CDE : | …だんだんテ 

ンポが速くなる 

| :10 T -10 CDE : | …だんだんテ 

ンポが遅くなる 

•その他 

I n1 # n2 

音色メモリを複数版持った MIDI 楽器へ 
どのバ、ンクを セレ クトするかを設定するも 
のです。前バージョンでは n 2 を省略できま 
せんでしたが本バージョンより省略できま 
す。たとえば， 

110 

としたときには， 

110,0 

として機能します。 

?n1,n2 

ZMUSIC の演奏ワークを直接書き換え 
るコマンドです。第1ワークに書き換える 
ワークオフセット値，第2パラメータにデ 
ータを与えます。ワークオフセットについ 
ては MOOK の増刷改訂版のディスクにつ 
いてくる” LABEL . S ” を参照してください。 


52 Oh! X 1992. 8. 



w 

Wn 

演奏制御をトラック間で強制的に行うコ 
マンドです。 W のみでほかのトラックより 
同期信号がくるまで演奏を中断します。 

W < トラック番号： l $ tr $80> でその 
トラックへ同期信号を発信し，そのトラッ 
クは演奏を再開します。 

使用例 

( tl ) @1 V 15 04 Q 8 CDEF W 2 トト 
ラック2へ同期送信 
( t 2) W @1 V 15 04 Q 8 GABCC 

t どこからか同期信号がくるま 
で演奏を中断 

この例では結果的には CDEFGABCC 力す 
演奏されます。 


- ZPCNV . R - 

★こんな質問がありました。 
l = snarel.pcm …（1) 
l = snarel.pcm … （2) 

.erase 1 

としたとき， （2) のほうは削除されますが⑴の 
ほうは削除してくれないみたいです。どうして 
ですか。 

これは （2) のオーバーライトされた時点で （1) 
の情報はすべて失われてしまうので最後の 
erase 命令は （2) に対してしか機能しないわけで 
す。基本的にオーバーライトは反則なわけです。 
ですから本バージョンからオーバーライトのメ 
ッセージを反転色で表示することにし，注意を 
促すようにしました。 

★$ feff (65279) バイトを超えるデータを許可す 
るようにしました ( PCM 8. X モード時に使用可）。 
★最近拡張子’ CNF ' が グローバルな ものに なっ 
てきたようなので，拡張子省略時にはこれを自 
動添付するようにしました。 

- ZP . R - 

★ ZP . R のジュークボックス機能の仕様を変更し 
ました。必要ファイルを先読みし，曲の変わり 
目にディスクを読まないようにしました。仕様 
変更の理由は「割り込みでディスクを読むのは 
気持ち悪い」という意見が多かったためです。 
仕様は以下のようになり， ZP.X ver . l . 1では割り 
込みでディスクを読むようなアクロバットがな 
くなりました。 

1) ジュークボックス用 INDEX FILE には ZMD デー 
夕のみが有効（拡張子は省略可)。 ZMD 以外を記 
述した場合はエラー。表記方法に変更なし（繰り 
返し回数（省略可）， filename の順）〇 

2) ジュークボックスで 演奏させる曲データに 
は ZPD データ指定 (’. adpcm _ block _ data ') 以外の AD 
PCM データ登録文が存在してはならない。存在 
した場合や’. adpcm _ block _ data ’ が複数あった場 
合はエラーとなる （ 1個のみ有効）。 

3) ジュークボックスで演奏させる曲データに MDD 
ファイル転送命令 (\ midi _ dump F ) が複数あった場 
合はエラーとなる （1 個のみ有効）。 

4) ジュークボックスで演奏させる曲データ中 


(注意) 

コンパイルによってトラック番号が最適 
化されると，うまく同期が取れなくなりま 
す。たとえば， 

( ml ，1000)( al ， l ) 

( m 2,1000 )( a 2,2) 

( m 3，1000 )( a 3,3) 

( tl )@1 vl 5 o 4 q 8 cdef w 3 
( t 2) 

( t 3) w @1 vl 5 o 4 q 8 gab く c 
の場合，コンパイルの最適化によってトラ 
ック2は消去されトラック3がトラック2 
になってしまうため，トラック1の同期信 
号は意味をなさなくなります。 

また， 

( ml ，1000)( al ， l ) 

支援 ツールについて 

に AD PCM 定義コマンド (’. Onk = filename , Pn , Vn , Mn , 
Dn 1 ) や AD PCM コン フイ ギュ レー シヨン フアイ 
ル実行コマンド (’. adpcmjis りを使用していた場 
合は エラーと なる。 

その他，注意点としては， 

• 先読みするのは ZPD データと MDD データです。 
巨大サイズの ZPD データなどをたくさん読み込 
んだ場合，メモリが不足することもあるので注 
意してください。 

• DMA アクセスやディスクアクセスなどの邪魔 
をしないので音楽を聴きながら別の作業が安心 
して行えます。 

★ ZP . R のジュークボックスに強制的に次の曲へ 
移る機能をつけました。 

[ SHIFT ] + [ OPT .1] すぐ次の曲へ 

[ SHIFT ] + [ OPT . 2 ] F . O . 後次の曲へ 

キース キャンは処理の都合上，約1秒に1回 
ほどしか行っていませんのでご了承ください。 
★ZP - Fn でマイナス値の使用を許可（フ i — ド 
インの指定が可能）。 

★チヤンネルマスク機能である，- EV - M ’ が PCM 8. 

X 対応になりました。 PCM 8. X 組み込み時は m 
ch ( ),( Bn ) によらず AD PCM の2〜8チヤンネルが 
便宜上チヤンネル26〜32に対応します。 

く使用例〉 

( bO ) のとき ADPCM 1 と4チヤンネルをマスクし 
たい場合。 

A>ZP - m 9,28 

( bl ) のとき ADPCM 1 と2チヤンネルをマスクし 
たい場合。 

A>ZP - m 25,26 

★新規スイッチとして’-0’がつきました。任意 
のチャンネル音置を通常より小さくすることが 
できます。 ’- CT の後ろの第1パラメータが出力 
割合 (0 〜 128), 第2パラメータ以降が操作対象 
チャンネルです。出力割合128で通常に戻ります。 

また’-0’の後ろになにも数値指定をしなければ 
前チャンネルが通常出力に戻ります。 

なお，操作対象チャンネルは m _ ch () や ( Bn ) で 
変動します。 PCM 8. X 組み込み時は m _ ch (),( Bn ) に 
よらず AD PCM の2〜8チヤンネルが便宜上チャ 
ンネル26〜32に対応します。 FM 音源の場合は変 
化が指数関数的であるので注意してください 
(第1パラメータ=90付近でほとんど消音して 


( m 2，1000 )( a 2,2) 

( m 3，1000 )( a 3,3) 

( tl ) 

( t 2) @1 vl 5 o 4 q 8 cdef w 3 

( t 3) w @1 vl 5 o 4 q 8 gab く c 
の場合も同様にトラック 1 が消去されトラ 
ック2が1，トラック3が2へと詰められ 
るので同期コマンドは意味を持たなくなり 
ます。ですから，同期コマンドを使用した 
曲を作成する場合は無意味なトラックを確 
保してはいけません。 

氺氺氺 
今回は新しいコマンドについての解説だ 
けになってしまいましたが，来月は効果音 
モー ドや ゲームでの 使い方な どもっとつっ 
こんだ活用法を解説します。お楽しみに。 


しまいます）。 

く使用例〉 

( bO ) のとき FM 音源チヤンネル1, 3,6の出力割 
合を80にしたいとき 
A>ZP -080,1，3,6 

( bO ) のとき MIDI 1 チヤンネルと ADPCM 1 と2チ 
ヤンネルの出力割合を99にしたいとき 
A>ZP -099,10,9,26 

★ジュークボックス使用時には ZMUSIC . X 側の 
各バッファはいくらでもよいことにしました。 
A>ZMUSIC - tl-wl 

(AD PCM BUFFER = 0 KB , トラックバッファ 
= 1 KB , ワークエリア = 1 KB ) 

で組み込んでもジュークボックスのほうで必要 
なデータを読み込んで常駐してしまうため，ド 
ライバ側には各データのポインタのみを教えて 
やるだけでいいわけです。 

★ ZPD ファイルの登録が行えなくなっていたの 
を修正しました。 

★デバッグモード時の m _ play () は新設のファン 
クシヨン $0 f ’ m _ play 2’ で行うようにしました。 
m _ play ( l , 2) 

としたあとに [ SHIFT ]+ [ XF 4 ] とすると，いま 
までだと全トラック演奏してしまいましたが， 
本 バージ ヨ ン から， 
m 一 play (1， 2) 

を再度実行してくれます。 

- MON . R - 

★ M 0 N . R 実行中スペースキーを押すと，ポーズ 
をかけられるようになりました。 

★チヤンネルのマスク檨能の対応デバイスが， 
( Bn ) または m _ ch () コマンドによって変動する 
のが不評だったので，絶対的に対応するように 
仕様を改良しました。 

テンキー [1] 〜 [9] FM 1 〜 8 ,ADPCM 

フアンクシヨンキー [ F 1] 〜 [ F 10] MIDI 1 〜 10 


フルキー 

C 1] 〜 [6] 

MIDI 11 〜 16 

フルキー 

CQ ] 〜 D ] 

ADPCM 1 〜 8 


[ DEL ] 

マスク 解除 


[ HOME ] 

マスク 反転 


[ SPC ] 

ポーズ 


上記のようなキー操作で簡単に出カチャンネル 
のコントロールができます。 
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ZMUSIC システムマニュアルの訂正 


★ P .13, P .30 フエードアウトコマンドのパラメータの範囲は - 85 き n 客 
85です。 

★ P 15 u 220_ timbre 命令の説明が間違っています。以下に正しいものを 
示します。 


関数名 u 220_ timbre ( tm l name , ary , id ) 


機能 U 220 のティンバーバラメータの設定 

引数 tm = ティンバー番号 ( char : l 〜128) 

name = ティンバーの名前 ( str :12 文字以内） 

ary = パラメータ （dim char ary (25) = { prl •…， pr 26}) 

id = u 220 のデバイス 1 D ( char ) 


戻り値なし 


備考 配列は必ず1次元， char 型で添え字は必ず25でなけれ 

ばならない。 


ID は省略可能。省略すると以前設定したものが選択さ 

れる。最初の使用時に省略した場合はドライバ内のデ 

フオルト値が選択される。 


ary ( O ) : Tone Media 

(0 〜 31 :1，1〜 31) 

ary ( l) : Tone Number 

(1 〜 128) 

ary (2) : Timbre Level 

(0 〜 127) 

ary (3) : Velocity Sens 

(1 〜15 : -7 〜 + 7) 

ary (4) : Channel Press Sens 

(1 〜15: -7 〜 +7) 

ary (5) : Env Attack Rate 

(1 〜15 : -7 〜 + 7) 

ary (6) : Env Decay Rate 

(1 〜15 : -7 〜 + 7) 

ary (7) : Env Sustain Level 

(1 〜15 : -7 〜 + 7) 

ary (8) : Env Release Rate 

(1 〜15 : -7〜十 7) 

ary (9) : Pitch Shift Coarse 

(8 〜56 : -24 〜 + 24) 

ary (10) : Pitch Shift Fine 

(14 〜114 : -50 〜 + 50) 

ary (11 ):Bend Range Lower 

(0 〜15: -36,-24,-12 〜 0) 

ary (12) : Bend Range Upper 

(0 〜 12) 

ary (13) : Channel After Sens 

(0 〜27: -36,-24,-12 〜 + 12) 

ary (14) : Poly After Sens 

(0 〜27 : -36,-24,-12 〜 +12) 

ary (15) : Auto Bend Depth 

(0 〜27: -36,-24,-12 〜 +12) 

ary (16) : Auto Bend Rate 

(0 〜 15) 

ary (17) : Detune Depth 

(0 〜 15) 

ary (18) : Rate 

(0 〜 63) 

ary (19) ： Waveform 

(0 〜 8) 

ary (20) : Depth 

(0 〜 15) 

ary (21) : Delay 

(0 〜 15) 

ary(22) : Rise Time 

(0 〜 15) 

ary (23) : Modulation Depth 

(0 〜 15) 

ary (24) : Ch After Sens 

(0 〜 15) 

ary (25) : Poly After Sens 

(0 〜 15) 

(11220 のマニユアル P .65, P .149 参照） 


★ P .23 の 「@ T 」 コマンドのテンポとタイマ値の相関式が「タイマ A , 
Bj に入れ替わっています。正しくは， 


タイマ A =1024-(78125/ テンポ） 

タイマ B =256- (78125/ テンポ）/16 
です。 

★ P .24「@ N 」 コマンドの説明 
文中の「10〜15」は「10〜25」の誤りです。 

★ P .28 右の上から3行目の「その4カウント後に b が発音され，」は 「〜 e 
が発音され，」の間違いです。 

★ P .30 r @Yj コマンドの説明 

見出しの® Yal , a 2, d 3, d 4 は® Yal , a 2, dl , d 2 の間違いです。 

★ P .30 r @ Oj コマンドの解説を訂正します。 

@ On 

0 PM のスロット32からノイズを発声する。パラメータの範囲は〇盔 
n 彡31で値を省略するとノイズモード解除。なお値とノイズ周波数に 
は， 

noise ( Hz ) =125000 /n 
という関係がある。 

★ P .30 r @Fj コマンドの説明 
文中の 「f =」 は 「n =」 の間違いです。 

★ P .31 r [!]」 コマンドの動作解説 


番号を示す数字が1,4, 5,6になっていますが1,2, 3, 4の間違いで 
す。 

★ P .43 の「 m _ tempo 」 の項の備考のところの 「 a 0. 1=現在のタイマを害く j 
は「3〇.1=現在のタイマ値を返す」の間違いです。 

★ P .44 ファンクション$13,$14の引数の説明が誤っていました。 

d 3. hw = pan (0-3) -> d 3 .lb = pan (0-3) 
d 3. lw = frq (0-4) d 3 .hb = frq (0-4) 

ちようど IOCS _ ADPCM 0 UT の dl . w に相当します。 

★ P .46 〜47の 「(DATA FORMAT は MEASURE 3 参照）」は「（〜 MEASURE 4 
参照）」の間違いです。 

★ P .48 ファンクション $3 a の脱明文中 「 m _ ch (" MIDI "),( B 0)」 は 「 m _ ch (” 
MIDI "),( B 1)」 の間違いです。 

★ P .48 ファンクション $3 b の機能説明が間違っていました。正しくは 
今月号 P .55 を参照してください。 

★ P .48 ファンクション$43〜44の説明が抜けていました。今月号 P .55 を 
参照してください。 

★ P .49 AD PCM コンフィギュレーションコマンドの ZMD コードの説明 
が誤っています。正しくは下記の表を参照してください。 


新設コマンドの ZMD コード 


マニュアルに誤って記されていたものもここに再掲載してあります。 
この節は普通に音楽ブログラムを入力して楽しむ人にはまったく間係 
ありませんので読み飛ばしてくださって結構です。 

•共通コマンド 

AD PCM コンフィギュレーション 
. OnK = filename , Pp r Vv , Mm,Dd 

$40 (. b),note number (. b) r pitch parameter (. w),volume parameter (. w),mix 
note number (. w),mix delay parameter (. w ), filename ,0(. b ) 合計不 ) E 

• Onk =. Onk , Pp , Vv , Mm ( Dd 

$40(. b),note number (. b),pitch parameter (. w),volume parameter (. w),mix 
note number (. w),mix delay parameter (. w ),0(. w ), 操作対象ノート番号 (• w ) 

合計14バイト 


テンポコマンド 

@T $90 (. b ), タイマ値 (. w ) 

合計3バイト 

T $91(. b ), テンポ値 (. w ) 

ワーク直接書き換えコマンド 

合計3バイト 

? offsetidata 


$ d 5(. b ), offset (. b ), data (. b ) 

合計3バイト 

同期コマンド 

シンクロ待ち W 

$83 (. b ) 

シンクロ送信 Wn 

合計1バイト 

$ af (. b ), トラック番号 n (. b ) 

合計2バイト 


ただしトラック番号 n はパラメータとして与えた値一1の 


〇〜79 

FM 音源のモジュレーション•スピード.段定コマンド 

FM 音源部のピッチモジュレーション，アンプリチュードモジュレー 
ションのスピード設定コマンド® S のパラメータの設定範囲の拡張に 
ともない ZMD コードも変更されました。従来のも有効です。 

$ d 6, PM のスピード （. w ), AM のスピード （. w ) 合計5バイト 
相対べロシティ 

U + n $ ca (. b ), 〇〜 127(. b ) 

U-n $ cb (. b ), 〇〜 127(. b ) 

相対テンポ 

@t 十 n $92(. b ), n (. w ) 

@ t-n $93(. b ), n (. w ) 

t + n $94(. b ), n (. w ) 

t-n $95(. b ), n (. w ) 

ZMUSIC.X - E (外部シーケンサ同期モード）で組み込んだ 
ZMUS に. X 上で， （ Zn ) コマンドを用いた ZMD データを演奏すると 
MIDI タイミングクロックが正常な時間間隔で送られていません 
でした ( ZMS は大丈夫なんですが)。このデバッグにともなって 
ベースカウント設定コマンド” ( Zn ) 1 ’ の ZMD コードを変更します。 
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旧 $42 (. b),tempo base counter (. l ) 合計 5 バイト 

新 $42 (. b),master clock (. b),tempo base counter (. l ) 合計 

6 バイト 

master clock :( Zn ) の n の値そのもの 
tempo base counter:master clock から算出されるタイ 
_マ値計算用の定数_ 

音畏0の音符 

タイをつけない $ ad (. b),note number (. b ) 合計2バイト 

タイをつける $ cd (. b) f note number (. b ) 合計2バイト 


ンコール 


初版本のマニュァルで誤っていたものは訂正して再掲載しています。 
また，仕様変更/拡張がなされたものもあるので注意してください。な 
おこの節は初心者の方は読み飛ばしてくださって結構です。 

ファンク シヨ ン $0 f m _ play 2 

機能 前回に実行され 々 m _ play をもう一度実行する 

引数 なし 
戻り値なし 

備考 前回の m _ play 実行時のパラメータでもう一度 m _ play を呼び出 
すだけ。よって func $11などで演奏を開始したあとこのファンクシヨ 
ンを実行しても無意味（実は ZP . R のデバッグモードのためにつけたフ 
ァンクシヨンなんです） 

•func $13,$14の仕様を拡張しました。 d 3 のビット16〜23に効 
果音の優先レベルを設定できるようにしました。これにより， 
たとえば先に鳴っている効果音が新しく鳴らそうとしたものよ 
り優先度が高い場合，新しく鳴らそうとした効果音のほうを自 
動キャンセルし，先に鳴っているものを継続します。ただし 
PCM 8. X モードのときは意味をなしません。 

優先レベルの例 

現在の優先レベル新しい音の優先レベル 結果 

0 0 新しいのが鳴る 

0 1 新しいのが鳴る 

1 0 新しいのが拒否される 

通常は0(従来どおり）でかまわないでしょう。ゲーム等の面と 
面のつなぎのメ ッセー ジやイベン トのメ ッ セージな どの爆発音 
等の効果音などに邪魔されたくないときに使用するといいでし 
ょ*5 〇 

ファンク シヨ ン $13 se_adpcml 
機能 AD PCM の効果音演奏 
引数 al.l = AD PCM データアドレス 
d 2 .l = AD PCM データサイズ 
d 3( bit 00〜07)= PAN (0-3) 
d 3( bit 08 〜 15)= FRQ (0-4) 
d 3( bitl 6 〜 23) =優先レベル(低〇〜255高） 

戻り値なし 

ファンク シヨ ン $14 se _ adpcm 2 

機能 ZMUSIC 内に登録済みの AD PCM 音の効果音演奏 

引数 ¢12.1=ノー ト番号 (0 〜 255) 
d 3( bit 00〜07)= PAN (0-3) 
d 3( bit 08 〜 15)= FRQ (0-4) 
d 3( bitl 6 〜 23) =優先レベル(低〇〜255高） 

戻り値なし 

ファンク シヨ ン $3 b set _ loop_time 

機能 全トラックが d 2. b 回以上ループしたら al . I へ BSR する 
引数 d 2 .b = 0 loop time ( s ) (0 〜 255) 

al . 卜飛び先アドレス （= 0 で解除） 

戻り値なし 

ファンクシヨン$40 release_support 

機能： ZMUSIC . X 用のサブプログラムの名前を登録する 
(あるいは登録したものを取り消す） 

引数 ：爸録時 

a 1 .filename address (解除プログラムの名前を登録） 

戻り値： d 0 • I = 0ざ result code 正常登録された ( ok ) 

d 0 .l = -l すでに4つ登録されており，これ以上 

の登録はできない ( error ) 


備考：名前を登録しておくと ZMUSIC . X 解除時に 
一緒に解除する。 filename (100文字以内）は 
' a :¥ bin¥zp - r ，，0 
のようなフォーマットとする 
最大4つまで登録可能 
引数：キャンセル時 
al.l = 0 

d 2. 1 =登録終了時に返ってきた result code 
戻り値： d 0 .l = 0 キャンセル完了 ( ok ) 
d 0 .l = -l エラー 

備考 ： result code により任意のブログラムの登録キャンセルが可能 
ファンクシヨン $43 picture_sync 
機能 映像同期モードのオン/オフ 

引数 d 2. 1 = 0モードオフ 

d 2.1=^0 モードオン 

備考 使用方法については MOOKP .53 参照 

ファンクシヨン $44 mask_channels 
機能 演奏チャンネルのマスクキングを行う 

引数 d 2 .l = マスクしたいチャンネルのビットパターン 

bit = l mask ch 
bit =0 enable ch 

備考 m _ ch (” fm ") または ( B 0) のときはビット〇〜24が FM 1 〜8, 
ADPCM 1. MIDI 1 〜16に対応し m _ ch (" midi ，，） または ( B 1) のときはビット 
〇〜24が MIDI 1 〜 16, FM 1 〜 8, ADPCM 1 に対応する。 m _ ch (),( Bn ) によらず 
PCM 8. X 組み込み時はビット25〜31が ADPCM 2 〜8に対応する 。 PCM 
8モード（独立チャンネルモード）に対応した 
ファンクシヨン$45 bufferjnfo 

機能：各バッファのトップァドレス，サイズ，終了ァドレスの情報 
を返す 

引数：なし 

戻り値： 00( a 0) = track buffer top 
04( a 0) = track buffer size 

08( a 0)= track buffer end ( ZMUSIC . X の最終アドレスに相当） 
12( aO)=AD PCM buffer top 
16( a 0) =AD PCM buffer size 
20( a 0 )=AD PCM buffer end 
24( a 0) =work area top 
28( a 0) =work area size 
32( a 0) =work area end 
ファンクシヨン $46 set _ zpd_tbl 
機能： ZPD データの情報を登録する 
引数： al.l = ZPD 情報テーブルのァドレス 

( al.l = ZPD ファイルの先頭ァドレス+8に相当） 

戻り値：なし 

備考 ： AD PCM buffer の先頭からノー ト番号ゼロから順番に， 

AD PCM DATA ADDRESS (. L),AD PCM DATA SIZE (丄)…… 

のように格納されている 。 AD PCM buffer の先頭アドレスは func $45で 
求めることができるので，まったく外部のブログラムから ADPCM デー 
夕の差し替えをすることもできる 
ファンクシヨン $47 set _ output_level 
機能 演奏チャンネルの出力割合を設定する 

引数 d 2 .l = 変更したいチャンネルのビットパターン 

bit = l 変更希望チャンネル 
bit = 0 変更しないチャンネル 
d 3 .b = 0 〜127 (出カレベル。0は消音） 

d 3. b = 128以上（通常に戻す） 

備考 m _ ch (" fm ”） または ( B 0) のときはビット〇〜24が FM 1 〜 8 ,AD 
PCM 1, MIDI 1 〜16に対応し， m _ ch (” midi ") または ( B 1) のときはビット 
〇〜24が MIDI 1 〜 16, FM 1 〜 8, ADPCM 1 に対応する。 m _ ch ( ),( Bn ) によらず 
PCM 8. X 組み込み時はビット25〜31が ADPCM 2 〜8に対応する。 FM 音源 
の場合は変化が指数関数的であるので注意 ( d 3 .b = 90 付近でほとんど 
消音する） 

ファンクシヨン $4 8 eox_wait 

機能 EOX 送信後のウ x イト時間を設定する 

引数 ぬ.1 =ウ：1：イト値 （0-65535) 

備考 d 2 .l = 0 ウヱイトなし 

d 2 .l = l ウェイト最小（約0.017秒） 

d 2. 1 = 65535 ウェイト最大（約1092秒） 
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続々 • fi 刑 1 啁年記念 PRO_B8K 


SIONII _ む人に贈る 

ゲ ー 厶内部のイロ八 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


今回は ， sion n で使われたゲームを作る 
ための基礎的な知識を紹介していきます。 
普段あまり気にしないゲーム内部の事情で 
すが，自分でゲームを作成しよろとして行 
き詰まってしまったとき ， sion n のソー 
スリストを読もうとしたときに，この記事 
を読み返してみるといいでしよ5。 


今月は，ゲームを作るための基本的な概 
念と SIONII で使われた 3 D べクトル移動ル 
ーチンのアルゴリズムを解説していきます0 
市販ゲームのようなものを作るにしても，ピ 
コピコ ゲームを作るにしてもゲームの根底 
にあるものは一緒です。やっぱり基本は大 
切です，ということで説明することにしま 
した。 

なぉ，前半部分でやたら力説している箇 
所がちらほらあります。これは，人に見せ 
ることを考えてプログラムを作成しようと 
する人を対象にしていますので，暇プロ的 
にプログラムを作ろうとしている人は「ま， 
そんなものかねえ」と軽く流して読み進め 
ていってください。 


ゲ H 厶の薩 


ひと昔前には，「マルチタスクでもないの 
に，なぜ一度にた〈さんのキャラクターを 
動かすことができるのか？」といわれたこ 
ともありました。いまとなっては当たり前 
のことですが，要するに内部的に個々のキ 
ャラクターを動かしていても，処理速度が 
高速であれば人間にとっては同時に動いて 
いる，と感じさせることができるのです。 
一般的には，動かすことのできるキャラク 
ターの最大個数分のワークェリアを確保し， 
キャラクターが出現したときにはワークェ 
リアに必要な情報を書き込んでいきます。 
そして，個々のキャラクターを管理するル 
ー チンによってそのキャラクターを動かし 
たり，条件によってさまざまなアクション 
を起こさせるのです。 

ワークエリアの管理 

さて，ワークェリアを用意する，といっ 
てもただ単にメモリを確保しただけではな 
んの意味も持ちません。重要なのはそれぞ 
れのワークェリアに意味付けを行うことで 
す。 SIONII では表1のようにひとつの敵キ 


ヤラクターに対して，142バイトのワークを 
確保して管理をしています。 

見てのとおり0バイト目 （ flag ) が，その 


キヤラクターの管理 


ワークエリアにキヤラクターがいるかのフ 


ひとつのキャラクターに対するワークェ 


ラグ （値が0だと キャラクターが いない） 
と，敵 キャラクターの 種類を格納していま 
す。敵の出現ルーチンでは，ここの値が0 
の ワークエリア （キヤ ラクターがセット さ 
れ ていない）を探して敵の データをセット 
することになりますし，メイ ^ 


リアの管理から，もう少し全体を見つめた 
キャラクター種類ごとの管理を説明しまし 
ょう。キャラクターを種類別に管理するた 
めには，図1のようにワークエリアをキャ 
ラクターの種類別にするか，キャラクター 

基本データ詳細図 (142 バイト） 


ンルーチンでは， flag の値に 
よってそれぞれの敵に対する 
メインルーチンへ処理を移す 
ことになります。そして，メ 
インルーチンでは，各々のワ 
ークエリアを書き換えながら 
処理を進めているのです。 

たとえば，そのキャラクタ 
一に アニメーションをさせた 
い場合，8バ、イト目の 3 D キヤ 
ラクターデータアドレス （ch 
raddr ) と32バイ ト 目の アニメ 
ーションフラグ （ animef ) 

を用いることになります。 

もちろんあらかじめアニメ 
—ションフラグ （ animef ) を 
用いることになります。 

アドレスを格納したテーブル 
も作成してぉく必要がありま 
す。そうして， animef の値か 
らテーブルに格納されたデー 
タアドレスを取り出し ， chr 
addr へ取り出したデータア 
ドレスをセツトするのです0 

あとは，表示プロセス （ob 
jectput ) で定義するキャラク 
ターのアドレスを MAGIC に 
渡すようにしてやれば， 3 D 物 
体が画面に表示されます。こ 
のプロセスを連続的に行えば， 
簡単にアニメーションを実行 
できるのです。 
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番号を種類別にするかを組み合わせる方法 
で対処することになります。 

SIONII では， 

1) 背景キャラクター (MAX = 4) 

2) 障害物 (MAX = 6) 

3) 敵キャラクター ( MAX =4) 

4) 敵弾&敵ミサイル (MAX = 6) 

5) 自機の弾 (MAX = 3) 

6) 自機のホーミングミサイル (MAX = 4) 

7) エネ ル ギーメータ ー (MAX = 2) 

以上の7種類にキャラクターが分類されて 
います。そして，プログラムでは，その種 
類ごとに MAX 個数分のワークエリアを確 
保して管理しています。 

キャラクターは，それぞれの種類ごとに 
番号を1から設定しています（図 1- D )。 こ 
のときは，別のキャラクターでも種類によ 
って同じ番号のキャラクターが発生します 
ので，完全に種類ごとに表示ルーチン，出 
現ルーチン，キャラクター管理ルーチンな 
どを作成しな〈てなりません。 

同じキャラクター番号が発生する問題点 
を回避するためには，ゲーム中に登場する 
キャラクターをひとつのルーチンで処理で 
きるように，キャラクター番号の設定を行 
う必要があります（図 1— C )。 この場合，そ 
れはそれで美しいプログラムなのです力 5 '， 
結局キャラクター番号をエリア分けして敵 
の種類を決めたほうが都合がよく，あまり 
変わらないといえます。 

もちろん1から通し番号でキャラクター 
番号を設定すれば，エリア分けの必要があ 
りません0しかし，ゲームデザインの段階 
でゲーム中に登場させるキャラクターをす 
ベて 考えているならともかく， たいていは 
ボツになったりキャラクターを追加したり 
する場合が多いはずです。追加，削除する 
場合を考えると，なるたけ融通が利くよう 
な構造を考えるのが普通でしょう。 

また，キャラクターの種類ごとに一括で 
処理できないような例外処理が，たくさん 
生まれる可能性があるのです。それを吸収 
するために条件分岐だらけの見づらいプロ 
グラムになってしまうのは，あまりにも情 
けないし効率的にも問題があります。 

あちら立てればこちらが立たずという具 
合に，この管理の仕方によってルーチンの 
組み方がまったく違ってくるため，一概に 
はどれが決定的な方法とはいえません。つ 
まり，作りたいゲームによって方式を変え 
るしかないのです。しかし，個人的にはキ 
ャラクターの種類でワークエリア，キャラ 
クター番号を分割して管理する（キャラク 
ター番号の重複をなくす）ほうが，ゲーム 


の世界では都合がいいんじゃないかな，と 
思っています。 

専用インタプリタ 

次に知っておいて便利なアルゴリズムと 
して，専用インタプリタというものがあり 
ます。これは最低限の コマンド 解釈部と実 
行部から成り立つインタプリタです。もち 
ろん最低限というからには， エラー チェ ッ 
クなどというものがありません。不必要な 
データ，誤った コマンド でもおかまいなし 
に プログラムは 実行していきます。つまり， 
ユーザーが完璧なデータを用意しておかな 
くては使いものにならないし，対話性もへ 
ったくれもありません。 

では，なぜこのようなわかりにくく，使 
い勝手も悪い専用インタプリタを使用する 
のでしよう力 1 。さっさと結論をいってしま 
うと使用する目的としては，サブルーチン 

図1キャラクター管理の例 

A WORK. _ 

敵 


障害物 


図2アルゴリズムによるメインルーチンの違い 



のまとめと呼び出しの簡略化ができるため 
なのです。 

具体的にいうと，敵キャラクターを A — 
B — C の座標へ連続的に移動させ， C 座標 
にきたときにはアニメーションをさせると 
します。もちろん移動させるためのサブル 
ーチンは用意されているとします。単純に 
考えると図 2 — A のようなルーチンになる 
はずです。そこで，専用インタプリタを用 
意してプログラムを作成すると図2 — B の 
ように簡略化されます。見比べればどちら 
が簡単かひと目でわかるはずです。なんだ 
か〇光お茶の間ショッビングのような説明 
ですが，実際に使って便利なのですからし 
ようがありません。 

コマンド設計 例として， SIONII で 使われ 
たべクトル移動ルーチンのコマンド表を掲 
載します（表 2)。1 命令は見事に コマンド 
番号とデータ部分，という具合に簡略化さ 
れている のが わかる でしよう。 普段， X - 


キャラクター番号 

1〜50敵 
100〜120障害物 


蓴用 インタプリタ 
をコール 

コマンド列を用意 
'• 日地点へ移動 
- c 地点へ移動 
. アニメーション勉 J1 


B 


敵の弾 


200〜205敵の弾 


ワークエリアを種 
類別最大個数で区 
切る 


キャラクター番号 
を種類別で設定 


B 


WORK 


ワークエリアを区 
切らず，最大個数 
確保する 



組み合わせ方によ 


リブログラムが違 


つてくる 




1〜50敵 
1〜20障害物 
1〜5 敵の弾 


D 


種類に限らず同じ 
番号を使う 
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BASIC という汎用インタプリタを使って 
いる人にとっては，「こんなものは言語じ や 
ない」と思うかもしれませんが，これだけ 
でもある目的を果たすため立派に機能する 
のです。 

コードに落とす 

それでは，あまり抽象的な言葉ばかりで 
説明してもわかりづらいでしようから，い 
ままで説明したことを X 68000 のアセンブ 
リ言語に落としてみましよう。 

試しにキャラクターを管理するためのメ 
インルーチンの骨格を書いてみます（リス 
卜1)〇 

最初の初期設定部分 （1 〜2行）にある 
chr _ work はキャラクターのデータが格納 
されているワークエリアのアドレスを指し， 
# max _ chr は確保してあるワークエリアの 
個数を表しています。それぞれレジスタに 
セットしてからメインループに入ります0 

メインループでは，まずキャラクター番 
号 （6 行）を取り出して，そのワークエリア 
にキャラクターが設定されているかを調べ 
ます （7 行)。設定されていなければ次のワ 
ークエリアを調べるため， al レジスタに1 
個分のワークエリアサイズ （142 バイト）を 
足して，メインループの先頭に戻ります 
(14 〜17行)。 

キャラクターが設定されていた場合は， 
その番号に該当するキャラクターのメイン 
プログラムアドレスをテーブルから 取り出 
し （9 〜12行），サブルーチンコール （13 行） 
します0コール先から戻ってきたら，先ほ 
ど説明したように次のワークエリアを調べ 


る準備をして，メインループ 1 の先頭に戻り 
ます （14 〜17行)。 

注意する点としては， ジャンプテーブル 
の28行目にあるアドレスデータです0これ 
は サブル ー チン コー ル （13 行 ） のすぐあとの 
アドレスを指していて，単独で見ただけだ 
と意味のないデータと思えます。実際にこ 
のアドレスを参照することはありません0 
しかし，キャラクター番号は1から始まつ 
ているために，〇番目のメイ ンルーチンの 
アドレス！：して登録しておく必要があるの 
です。別に4バイ.卜分 N 0 P で埋めてもいい 
のですが，なんとなく気分の問題で意味の 
ないアドレスをネ旨定しています0 

このような調子で専用インタプリタのプ 
ログラムを書いてみましよう。1回呼び出 
されるたびにコマンドをひとつずつ実行し， 
終了コマンド （$ FFFF ) で実行をやめるも 
のを考えます（リスト2)〇 

まず，2行でコマンドデータ列が記述さ 
れているデータボインタアドレスを取り出 
しています。前提条件としてこのデータポ 
インタアドレスは，コマンド番号が格納さ 
れているアドレスを指していなければなり 
ません。 

3〜9行はコマンド解釈部分です。とい 
つても，命令はすべて番号で与えられるた 
め，単純にテーブルを用意してそれぞれの 
コマンド実行サブルーチン （14 〜26行）へ制 
御を移しているだけです。コマンド実行サ 
ブルーチンでは，表1のパラメータだけポ 
ストインクリメント形式でデータを取り出 
してポインタを進めてから，目的のサブル 
ーチンを呼び出しています。そして，呼び 
出しから戻ってきたら，データポインタア 



ドレスをワークに格納 （10 行）して終了し 
ます。 

構造は非常に単純なので簡単に理解でき 
たでしよう。大切なのは，これらを発展さ 
せゲームに役立つものを設計することです, 
基本設計を怠ったため， SI 0 NII ではえらい 
目に遭いました。この点だけはくどいとい 
われようとも力説しちゃいます。 

ベクトル移動 

3 D のべク トル移動を説明する前に， 2 D で 
のべク トル移動を復習してみましよう。 

まず， A 座標 （0, 0) から B 座標（8, 5) 
まで移動することを考えます。滑らかに移 
動させることを考えると，図3のようにキ 
ヤ ラクターは移動していくでしよう。この 
図をじっくり見ていると， X 座標がいくつ 
か更新されたときに， Y 座標を1だけ更新 
していることに気づくと思います。逆に Y 
座標が1更新されるには， X 座標をいくつ 
か更新したあとでなければならない，とも 
いえます。 

で，この X 座標をいくつ更新する （ MX ) 
かを求める計算は， 

MX =(( BX — AX ) + 余り ）/( BY — AY ) 
のようになります。余りは前回の計算で発 
生した余りを使用します。この計算式で求 
めた MX を X 方向のカウンタにし， MX =0 
になったら X 座標の更新と Y 座標の更新を 
同時に行えばいいのです。終了判定はいろ 



1 

command : 
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move•1 

(data addr),a2 
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move•w 
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command_ret 
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14 
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15 

move.w 

(a2)+,d0 

16 

bsr 

act0_sub 

17 
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18 
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actl_aub 

21 

rts 
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23 

move.w 
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24 
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25 

bsr 

act2_sub 
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28 

command 

table : 

29 

dc.l 

actO_aub 

30 

dc.l 

actl_sub 

31 

dc.l 

act2 sub 

32 

* コマンドデータ列 

33 

command_data ： 

34 

dc* w 

00 

35 

dc.w 

100 

36 

dc • w 

01 

37 

dc.l 

512 

38 

dc.w 

02 

39 

dc.w 

$ff 

40 

dc.w 

1554 

41 

dc.w 

$ffff 

42 

ホデータポインタワークエリア 

43 

dc* 1 

command_data 


表2ベクトル移動コマンドー覧 


コマンド 

パラメータ 

機 能 

i 

X 

Y 

Z 

移動置 

現座標に（ X , Y , Z ) 足した座標まで移動す 
る 

2 

HEAD 

PITCH 

BANK 

角度パラメータの設定 

3 

アドレス 

アドレスをサブルーチンコールする 

4 

移動置 

自機 （ SI 0 NII ) の（ X , Y , Z ) 座標を次の移 
動先とする 

5 

移動置 

自機 （ SI 0 NII ) の（ X , Y , Z ) 座標を次の移 
動先とする。 Z 座標は変化させない 

6 

移動置 
カウンタ 

カウンタがリセットされるごとに自機 
( SI 0 NII ) の（ X ， Y , Z ) 座標を次の移動先と 
する 

7 

オフセツト値 
設定値 

オフセット値が示すワークエリアに設定値 
を格納する 

8 

X 

Y 

任意の Z 座標 
移動置 

次の移動先を（自機の X 座標 + X , 自機の Y 座 
標 + Y , 任意の Z 座標）とする 

9 

ADDRESS 

データボインタを ADDRESS に再設定する 

A 

移動置 
カウンタ 

自機の AHM を敵機に向かわせる 


chr_main : 

lea# 1 3hr_work , ai 

move.w #max_chr-1,d7 

main loop : 

move.1 d7 ， - (sp) 
d0 9 (al) 
main_lp2 
main_table,a2 
d0 f dO 
dO t d0 
d0 • a2 
(a2). f a3 
(a3) 


move.w 
beq 
lea,1 
add. w 
add • w 
adda•1 
move.1 
jar 

main_lp2 : 
move•1 
lea.l 
dbf 
rta 

♦ それぞれのメイン^-チン 
mainl : 

main2 : 
rts 

♦ジャンプテーブル 
main table : 


(ap)+,d7 

#data_aize(al),al 
d7,main_ 100 p 


dc.l 

dc.l 

dc.l 


main_lp2 

mainl 

tnain2 


♦キャラクターのワークエリア 
chr_work : 

dc.w 71*12 
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いろな方法がありますが，いちばんわかり 
やすいと思われるのは， X 方向の増分 
( BX — AX ) をカウンタとしてワーク エリア 
に保存しておき， X 方向が更新されるたび 
に一1していき0になったら移動をやめれ 
ばいいことになります。 

ちなみに，この終了判定をはしよって計 
算を続けていくと A 地点を始点にして B 地 
点を通る半直線になります。このアルゴリ 
ズムをフロー チャートで書いたものが図4 
なので，説明だけでピンとこなかった人は， 
このフローチヤートに従ってトレースして 
みてください。 

実際には，移動させる直線の傾きによっ 
て場合分けが必要となり，プログラムは多 
少複雑になります。 

移動増分を考える 

以上の説明は， X , Y ともに移動増分=1 
を前提としてきました。次に，任意の移動 
増分を考慮した場合，つまりキャラクター 
の移動に速度変化を付けることを考えます。 

移動増分=1のときには， X 方向に1ず 
つ移動していき MX 分移動が行われたら， 

Y 方向に1の移動量を行うものでした。今 
度は任意の移動増分を考慮した場合，父方 
向に DX 分の移動量が発生したら， Y 方向 
にはどれだけの移動量 ( DY ) が発生するか 
を計算しなくてはなりません。 

図3の例で， X 方向に DX =2 ずつ移動 
を行うと Y 方向の座標は直線と X 座標の交 
点から求められます。で， Y 方向の移動量 
( DY ) はというと， 

DDX = ( BX - AX)/DX 
D Y = (DDX + 余り）バ B Y — AY ) 

で計算できます。結局はほぼ同じような式 
になりますが，これをプログラムで書くと 
多少違ってきます（図5)。 

なお， DDX を別の式で書いてあるのは， 
結果が定数で出てくるので，一度計算をす 
ませておけば再度計算をする必要がないた 
めです。 

3 □でのぁ 1舌 

それでは，以上のアルゴリズムを 3 D に転 
用することを考えます。 2 D で示される移動 
ベクトルは， X ， Y 方向に分解でき X ， Y 方向 
の移動をうまく行うことで，直線の移動が 
できました。 3 D の場合は，移動べクトルが 
X ， Y ， Z 方向に分解され多少複雑に感じるか 
もしれません。しかし，実際にはこの 3 D 空 
間にある3平面 （ X - Y , Y - Z , X - Z ) のう 


ち2平面に対して， 2 D で行ったような直線 
移動のアルゴリズムを適用してやれば実現 
することができるのです。 

この2平面を選択する方法は，極めて単 
純で X , Y ， Z 方向に分解されたべクトルのう 
ち，絶対値がいちばん大きなものを基準と 
して2平面を決定します。たとえば， V = 
(30,50，一 30) という移動べクトルがあった 
としたら， Y 車由を基準にして X - Y 平面， Y - 
Z 平面を選択するのです（図6)。 

この方法の利点のひとつとして，前項で 
述べた線分移動アルゴリズムで傾きを考慮 
する必要がなくなる点があります。という 
よりも基準座標軸を判定^た段階で，傾き 
を考慮したことになるためです。 

そうして，基準座標軸に対する移動量の 
計算と，それ以外の座標軸に対する移動量 
の計算を繰り返すことにより， 3 D でもべク 
トル移動ができるようになります。 

図3移動経路 



図4ベクトル移動その1 



初期設定 

d , = BX-AX 
d 2 = BY-AX 
MX = d ,/ d 2 
AM = mod ( d ,/ d 2 ) 


いつか会えるといいね 

以上で SIONII を通して，僕がいいたかっ 
たことをなんとか書き連ねてきました。ほ 
とんど反省文とか，始末書を書いてる気分 
でした力 ? ，自分のやってきたことを見直す 
ことでいろいろな面が見えてきて，結構面 
白いものだなあと感じています。 

ところで，最近はぼちぼちと次回作の構 
想を練り始めました。しかし，考える端か 
ら壁にぶち当たって全然はかどっていませ 
ん〇今度はサンプルプログラムなどという 
逃げを使わず，正々堂々とひとつの作品と 
して皆さんに評価してもらえるモノを目指 
します。いつになるかはわかりませんが， 
ちよっとだけ期待してもいいかもしれませ 
んよ〇 

では，またいつか会えるといいですね。 

図6 3 D べクトルの基準べクトルを見る 


Y 



図5ベクトル移動その2 



初期設定 

d , = BX-AX 
d 2 = BY - AX 
DDX = d,/DX 
AM = mod ( DDX / d 2 ) 
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超高速ライフゲーム 

LIFE110.X 


Ishikawa Junji 石川淳. 


ライフ ゲームと はなにか7 

ライフゲームとはコンウェイの考案した 
2次元 セル オートマトンの一種で……と解 
説しても 「セル オートマトンとはなにか？」 
から始めなければならなくなりそうなので, 
かいつまんで簡単に解説しておきます。さ 
らにライフゲームの奥'深さを味わうために 
は『ライフゲイムの宇宙』（日本評論社刊， 
3800円）を読んでいただくのがもっともよ 
いでしよう。 

さて，すべてはお馴染みのフオン•ノイ 
マンから始まります。『ライフゲイムの宇 
宙』冒頭から引用しましよう。 

「1950年代の初め，ハンガリー系アメリカ 
人の数学者フォン • ノイマンは機械を製造 
する機械というアイデアを思いついた」 

「フオンノイマンは さらに，機械が自分自 
身よりも複雑な機械を製造できるかどうか 
も考えた」 

ノイマンは数学者ですから，これらのア 
イデアの論理的証明を試みます。この問題 
のもっとも重要な点は，そもそも，この命 
題自体が論理的矛盾を内包しているかもし 
れないことです。ノイマンは単純化された 
2次元のモデルを使って自己再生する機械 
が可能であることを証明しました。これで， 
自己再生機械は少なくとも論理的には不可 
能ではないことが示されたのです。 

ノイマンの2次元モデルとはどのような 
ものでしようか。ここで方眼紙のように敷 
き詰められた正方形領域の1つひとつをセ 
ルと呼びます。この仮想的な宇宙では周り 
にあるセルの状態だけが現象を決定します。 
ノイマンはセルにうまく 28種類の部品を配 
置し，20万セルを使って自己再生機械が作 
れることを示したのです。自己の完全な設 
計図を内蔵したそのモデルは，同時期に発 
見された DNA とあいまって生物学にセン 
セーシヨ ンを巻き起こしたようです。 

論理的抽象的 レベルで， ある システムの 


動作を記述したものをオートマトンと呼び 
ます0 ノイマンのようにセル配置を使った 
ものをセルオートマトン，「セル状宇宙での 
自動機械」と呼ぶのです。 

ライフ ゲームの 特徴 

1970年，ケンブリッジ大学のコンウェイ 

は 独自の ルールに よる セル オー トマトンを 
考案しました。できるだけ簡単な ルールで 
単純な配置から予想もつかないような変化 
を示すように配まされたそれは，あたかも 
生物の成長のように活発に変化を続けます。 
コンウェイは これをライフ ゲームと 名づけ 
ました。 

ライフゲームのルールは簡単です。まず， 
あるセルの周りに生物がいくついるかを数 
えます。2個ならばそのまま， 3個ならそ 
のセルに新しい生命が発生します。1個以 
下や4個以上だとそのセルの生物は死んで 
しまいます。 

たとえば， 

000000000 

〇〇〇〇〇〇〇〇〇. 

〇〇 •••••◦ 〇 

000000000 

000000000 

というパターンの場合，隣接する生物の個 
数を示すと， 

000000000 
012333210 
0 1 1 2 2 2 1 1 0 
0 1 2 3 3 3 2 1 0 
000000000 
という配置ですから，次の世代には， 
000000000 
〇〇〇*«#〇〇〇 
〇〇〇•鲁•〇〇〇 
〇〇〇 •••◎ 〇〇 
000000000 

のようになります。計算するのは「周りの 
生物」ですから，自分自身は含みません。 


パソコンの草創紀より親しまれた「ライフ 
ゲーム」。 LIFE 110. X はメモリの広さを生 
かしたコーデイングによる，とことん速い 
ライフゲー厶です。パソコンレベルを超え 
た大規模なセルオートマトンの展開も可能。 
これこそライフゲームの決定版ともいえる 
でしよ*3。 

以下， 

〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇•〇•〇〇〇 
〇〇•〇〇〇•〇〇 
〇〇〇•〇•〇〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 

〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 
〇〇籲•〇•籲〇〇 
〇〇〇•癱•〇〇〇 
0000*0000 

〇〇〇•籲•〇〇〇 
〇〇•〇〇〇•〇〇 
〇〇•〇〇〇籲〇〇 
〇〇•〇〇〇•〇〇 
〇〇〇 •••◦ 〇〇 

〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇鲁••〇〇〇 
〇〇•〇•〇•〇〇 

〇鲁••〇••⑩〇 

〇〇•〇•〇•〇〇 
〇〇〇 •••◦ 〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 

〇〇〇〇籲〇〇〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 
000000000 

•••〇〇〇••籲 

000000000 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇〇〇•〇〇〇〇 

……のように変化じでいきます。最後のパ 
ターンは縦横の繰り返しになり，このパタ 
ーンの進化は停止します。 

もともとは オセロゲームの ようなボード 
上でシミュレートされていたようですが， 
コンピュータの普及とともにデイスプレイ 
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上のドットで生物を表し，変化を楽しめる 
ようになってきました。特にマイクロコン 
ピュータが現れてからはライフ ゲームはマ 
イコンの定番アイテムとして普及していっ 
たのです。 

その後，コンピュータの使用によりライ 
フゲームは飛躍的に研究が進みました。よ 
く現れるパターンや面白い変化をするパタ 
ーンには固有の名前がつけられています。 
特に有名なもののひとつに R ペントミノが 
あります。 

ペントミノとはドミノから派生した言葉 
で5つの正方形を組み合わせてできる形を 
意味します。4つならテトロミノ， 5つな 
らペントミノ，以下へクソミノ，ヘプトミ 
ノ，オクトミノと続きます。ペントミノに 
は12個の種類があり， R ペントミノはその 
うちの， 

□□ 

□□ 

□ 

という形状の組み合わせを意味します。こ 
のように初期画面を配置してライフゲーム 
を始めると，非常に変化に富んだ展開を示 
すことが知られています。当初は無限に成 
長するパターンではないかとも思われてい 
たようですが，コンピュータが発展するに 
つれ，1103世代後に安定することが確認さ 
れました。 

•グライダー 

ライフゲームの面白さを象徴するような 
ものがこのグライダーです。グライダーは 
世代が進むと斜め方向に移動する物体です。 
移動物体は総称して宇宙船と呼ばれていま 
すが，グライダーはもっとも単純な宇宙船 
でもあります。 

〇•〇 


上記のような5個の物体を配置するとア 
ラ不思議。4世代を周期として変化を繰り 
返しながら少しずつ移動していきます。 
LIFE 110 で実行するとピュンと飛んでいっ 
てしまうので注意してください。 

•軽量級宇宙船 

グライダー以外にもさまざまな形態の移 
動物体が発見されています。グライダーの 
次に簡単なのが軽量級宇宙船と呼ばれるも 
のです。これは次のような配置になってい 
ます。 

〇〇〇•〇 
〇〇〇〇籲 
•〇〇〇* 

〇籲 


当然，軽量級以外にも中量級，重量級な 
どが存在します。グライダー同士をうまく 
ぶつけると宇宙船を作ることもできます。 

•振動子 

一定の周期で元の姿に戻る物体を振動子 
といいます。 

••• 

というブリンカーがもっとも単糸屯なもので 
す力 5 '，なかには複雑な変化を繰り返して元 
に戻る見事なパターンもあります。以前， 
付録ディスクに収録されていた SXLIFE.X 
のサンプルをご覧になった方はわかると思 
います。 

•さまざまな固定物体 

外界から刺激を与えられない限り，永遠 
に変化しない物体を固定物体と呼びます。 
ライフゲームをやると， 

•• 

•• 

といったブロックは非常にたくさん発生し 
ます。ほかにも， 

〇••〇 
•〇〇籲 
〇••〇 

のような六角形の蜂の巣もよく見られます。 
固定物体はライフゲームでもつとも多く見 
られるパターンです。 


LIFE 110 .X の使い方 

さて，このような ライフゲームの ルール 
を X 68000 でプログラムしたものが6月号 
の付録 ディスタに収録されていた LIFE 110. 
X です。起動してみたものの，使い方がわか 
らずに終わった人もいるかと思いますので 
簡単に使い方を解説しておきましょう。 

基本操作はヘルプキーを押してもらえれ 
ばわかるはずです力 ? ，マウスの操作だけで 
ノぐ夕ーンをセットするのではなくキーボー 
ドを併用することをおすすめします。 

デフオルトの画面モードでは細かい操作 
には不向きですので，パターンをセットす 
るときには J キーで画面モードを低解像度 
に変更するとよいでしょう。 

基本操作はマウスで位置を指示し， B キ 
一で セット スペースバーで リ セットに なり 
ます（もちろんマウスで点を打ってもかま 
いませんが ）0 マウスの右クリックでメニユ 
一が 出ます 0 カーソルモード 変更とは，マ 
ウスでドットのセット/リセットを行う力 ％ 
カット &ペース トを行うかを選択するもの 
です。キーボードでセット/リセットを行 
い，マウスでカット&ペーストという設定 
にしておくと使いやすいと思います。 


0 235 3123 


••:し" • "J 


ブター-卜 

ベン t _ 一 №9! 
ベー•スト 
嘯.俛沾 

>マンド V ^< 

妒「 


シュシュポッポ列車の初期配置 



成長中のシュシュポッポ列車 


大きな パターンの 場合は J キー （画面 モ 
ー ドの キー）か UNDO キーでカーソル 位置 
を画面の中央にすることができます。 カー 
ソル 位置 によって 自動的 にスクロールした 
りしますが，自分で明示的に スクロール 設 
定するほうがわかりやすいでしょう。 

さて，このように初期位置として適当な 
場所に物体を置きます。あとは画面モード 
を切り換えて，マウスの右ボタンでメニュ 
一を出し，実行を選択します（あるいはキ 
ーボードの G キー）。あとはじっと眺めるだ 
けです。 

7卞遠に成長するパターン 

実際にライフゲームをやってみるとわか 
ります力 ? ，どんなに複雑に物体を配置して 
いてもいずれは固定物体と振動子だけの世 
界，いわば進化の終焉を迎えます。 

さて，コンウェイは考えました。 

「無限に成長していくようなパターンは存 
在するだろうか？」 

そして無限に成長するパターンをみつけ 
るか，それが存在しないことを証明した者 
に50ドルの賞金をかけたのです。 

コンウェイ自身は無限成長のパターンは 
発見できませんでしたが，もし存在すると 
したらどのような動作をするかを推測しま 
した。ひとつは振® J 子から周期的にグライ 
ダーが発生する「グライダー 銃」， もうひと 
つは移動物体の一種で移動しながら軌跡に 
固定物体のゴミを残していくもの，すなわ 
ち「シュシュポッポ列車」です。 


LIFE I 10. X 
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•グライダー銃 

そして，ゴスパーを中心とした MIT の学 
生グループは シャ トルと呼ばれる往復移動 
物体2個の干渉でグライダーを生成するパ 
ターンを発見しました。このグライダー銃 
は図1のような配置となっています。 

これで無限に増え続けるパターンが存在 
すること力す証明されたのです。このパター 
ンは無から有を作り出す永久機関のように 
働き続けます。 

同グループは，さらに13機のグライダー 
を衝突させてグライダー銃を作るという離 
れ業にも成功しています。 

•シユシユポッポ列車 

もうひとつの無限成長ノぐ夕ーン，シユシ 
ュポッポ列車も存在が確認されました。そ 
れは図2のようなパターンとなります。シ 
ュシュポッポ列車は安定状態になるまで非 
常に巨大な領域を必要としますのでバソコ 
ンなどで再現するのは困難です。しかし， 
LIFE 110. X はメモリが増設されている場 
合ならばシュシュポッポ列車をほぼ再現す 
ることができます。メモリが増設されてい 
ない場合でも途中までの基本的な部分は確 
認することができます。 

まず， E コマンドで環境設定をします。 
カーソルキーの 上下で矢印を動かし，左右 
で数値を増減します。スタックは768程度， 
エリアサイズは 4 M バイト以上なら4096，2 
M バイトなら取れるだけ最大に取っておい 
てください。 


次に図2のように物体を配置します。終 
わったら M コマンドで 保存す るか，コピー 
バッファに入れておくといいでしよう。 

あとは実行です力す，非常に大きなパター 
ンですので， 24 kHz の使用できるディスプ 
レイの場合は P キーで画面を広く取ってお 
いてください。 LIFE 110. X では左右がつな 
がった構造になっているため途中で飛び出 
したグライダーにパターンが破壊されるこ 
とがあります。そこで， 

第2400世代くらいに右にひとつ 
第2600世代くらいに左右にひとつずつ 
第2700世代くらいに左にひとつ 
飛び出してくるグライダーを取り除いてく 
ださい。 

5533世代を経てこのパターンは安定成長 
に入ります。そこまでの実行時間は 10 MHz 
で約30分くらいかかります。 

このような永久成長パターンは安定する 
と一定の割合で画面のドット数を増加させ 
ます。しかし，グライダーでグライダー銃 
を作るアイデアを発展させて，世代が進む 
ごとに加速的に増殖していくというパター 
ンも開発されています。 



ライフゲームの生成規則を少し変えたも 
のが3 • 4ライフゲームです。その名のと 
ぉり，周りの個体数が2個以下で消滅，3 
個と4個で生成，5個以上で消滅という規 


則となっています。 

このようなルールだと固定物体がほとん 
ど現れないという，独特の展開を示します。 
3.4 ライフ ゲームで もいくつかの有名なパ 
ターンが存在します力す，なかでも， 

□□ 

□□ 

□□ 

という階段状のへクソミノについては，無 
限に増殖するものなのか，それとも有限の 
時間で安定するものなのか確認されていま 
せん。大型コンピュータを使ってなお解決 
されていない問題でしょうから，簡単には 
いかないと思いますが誰か挑戦してみませ 
んか？ 

さらに腑る宇宙 

面白い動作をするグライダーという物体 
の存在は，ライフゲームの世界を大きく広 
げています。グライダーのやり取りを信号 
に見立てればデジタル回路を構成できます。 
グライダー銃の巧妙な配置で AND , OR と 
いった基本的な論理回路力 5 '構成できること 
も示されています。 

コンピュータの CPU というのは論理回 
路•とメモリの集合体です。普通の CPU は卜 
ランジスタを使った論理回路 （ TTL ) で構 
成されています。たとえば68000 CPU の場 
合は68000個のトランジスタで作られてい 
るといわれています。1個の論理回路はだ 
いたい3, 4個のトランジスタから構成さ 

れます。つまり極論すれば，数十万個のグ 
ライダー銃を使えばセル空間上に68000 
CPU を再現できるかもしれないわけです。 
たかがライフゲームされどライフゲームと 
いったところでしようか。 

氺氺木 

ライフゲームは「ゲーム」とはいっても 
実行されたときにはプレイヤーというもの 
は存在しません。ただ規則どおりに画面が 
変化していくのを眺めるだけです。しかし， 
パターンがどのように変化するかを予測し 
たり，自分の希望どおりの行動をするパタ 
ーンをみつけたりといった部分は，ある種 
のパズル要素を持っています。そういった 
意味ではまさに知的遊戯といえるでしょう。 

ミクロ に見るとライフゲームの世界は仮 
想的なものであり，現実の宇宙とは限りな 
く大きな隔たりがあります。しかし マクロ 
な視野に立つと別の宇宙でありながら，な 
にか似通った部分も現れています。皆さん 
も LIFE 110. X でライフゲームの深淵に触 
れてみてください。 


図1グライダー銃 
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連載のすべて 

(後編19的一1991) 



19昍年 


ビジネスソフトへの対応（増田亨） 

1986年1月号〜2月号，全2回 
Microsoft の表計算ソフト 「 Multiplan 」 

を使って，表計算とはどういうものなのか, 
どのようなメリットがあるのかを実例を交 
えながら解説したもの。当時はビジネスソ 
フトがあまり普及しておらず， 「 Multiplan 」 

が表集計ソフト市場を支配していた。 

LOGO ふたつの顔（向原あゆむ） 

1986年1月号〜6月号，全5回 
Xlturbo 用に発売された LOGO を使った 
入門講座。現在では， LOGO とはなんなのか 
知っている人のほうが少ないかもしれない。 
子供用のオモチヤのブロックの一種と勘違 
いされそうな名前だが（それは LEGO ), 簡 
単な操作で扱えるタートルダラフィック 
(命令で亀を動かすと，その軌跡に線が引か 
れる）と， Lisp のようなリスト処理を特徴と 
している。タイトルの「ふたつの顔」とは， 
この二面性のことをいったもの。 

P 「 olog -85 入門（高橋明） 

1986年2月号〜4月号，全3回 
1985年12月号の THE SENTINEL で掲 
載された， S - OS 用の Prolog 処理系である 
Prolog -85 の入門講座。三段論法を逆に使 
って推論する Prolog のプログラミングを， 
論理学の基礎から人工知能の入口まで解説 
している。プログラム例が決して多くない 
Prolog だけに，毎回掲載されるプログラム 
は格好の教材となったことだろう。 

挂破りへの挑戦 （ magiFORTH ) 

(山田伸一郎） 

1986年3月号〜9月号，全6回 
1986年3月号の THE SENTINEL で発 
表された FORTH 処理系の入門講座。スタ 
ックを使ってすべての処理を行う，という 
独特の作法をもつ FORTH の魅力が藷られ 
た。 FORTH はいわば仮想 CPU のエミュレ 
ーシヨンを行うプログラミング言語であり， 
その CPU の仕組みを知ることが使いこな 
すための第一歩となる。 FORTH 処理系の 


内側を視いてみようという人にもお勧め。 

パソコン/ビデオユーザの映像処理入門 

(文秀則） 

1986年5月号〜7月号，全3回 
Xl / turbo 用に発売されたカラーイメー 
ジボードの能力と魅力を紹介する連載。力 
ラーイメー ジボードはビデオなどの画像を 
わずか 0.8 秒 （ Xlturbo を使用した場合）と 
いう高速で取り込むもの。連載はソフトウ 
エアと ハードウ エアの 両方からカラーイメ 
ージボードに迫っており，取り込み画像の 
質をより向上させる方法，モザイク処理な 
どの特殊効果の実現について触れている。 
PC -1600 K の世界（河森卓） 

1986年7月号〜9月号，全3回 
漢字を表示できるシャープ初のボケコン 
(?) PC -1600 K の機能と魅力を紹介する連 
載。 PC -1600 K は本体のみならず，プリンタ 
やディスタを付加したシステムもコンパク 
卜で持ち運びできる。最終回ではプロッタ 
プリンタを利用して，フラクタル図形の表 
示に挑戦している。 

TURBO PASCA しの世界（後藤貴4亍） 

1986年7月号〜9月号，全3回 

フルスクリーンエディタ，デバッガ内蔵 
の PASCAL コンパイラで、ある TURBO PA 
SCAL の魅力を紹介する。 CP / M の BDOS 
の機能を使ったグラフィックパッケージを 
用意し，その上でタートルグラフィックを 
行うなど，従来の PASCAL 入門らしからぬ 
アプローチが面白い。 

Between The Lines (勝本信） 

1986年9月号〜1988年9月号，全22回 
パソコン 界の世相を斬る エッセイ として 
は，祝一平氏の「皿までど一ぞ」が人気だ 
った力 ? ，異なる筆者の異なる視点による連 
載は新鮮な印象を与えてくれる。 

Fuzzy BASIC 料理法（瀧山孝） 

1986年10月号〜1987年1月号，全4回 
1986年9月号の THE SENTINEL で発表 
された， S - OS 用の構造化 BASIC 言語 ， Fuz 
zyBASIC の入門講座。従来の BASIC がも 
っていない構造化命令の解説を中心に， 
BASIC 処理系の内部構造まで丁寧に解説 


された。プログラミング言語作成法入門と 
しても利用できる。 

パソコン立体学“実践”講座（青木実） 
1986年10月号〜1987年1月号，全4回 
赤青眼鏡を使った立体視から液晶シャッ 
ター方式に至るまで，立体視の原理を豊富 
な実例とともに解説した連載。テレビ画像 
をうまくデジタイズして立体視用のデータ 
を起こしたり， Xl / turbo 用に発売された立 
体映像セットを使ってそれを眺めるなど実 
践的な連載となった。最終回では立体アニ 
メプログラム カ ? 掲載され ている。 

知能機械概論（有田隆也） 

1985年12月号〜現在 

コンピュータに知能をもたせるためには 
どうすればいいのか，という命題を中心に， 
ソフトウヱアの話からハードウヱアの話ま 
で広く話題を提供する長期連載。コンピュ 
ータの研究者たちの最新の流行や話題など， 
パソコン誌にはめずらしい情報が提供され 
る エッセイ である。 


1987¢ 


BASIC リレー連載プログラミング実況中継 

1987年5月号〜1988年1月号，全9回 
Oh ! MZ の筆者連持ち回りで行われた 
BASIC 言語の連載。単一の筆者が基礎から 
解説する従来の連載とは異なり，それぞれ 
に ユニークな プログラムを提供し解説が加 
えられている。文法を学ぶものというより 
は，プログラム作りの基礎，姿勢，方針， 

ノウハウといったものの解説が行われた。 
BASIC で数学と遊ぶ（八十勉） 

1987年5月号〜11月号，全7回 
数学の先生による数学の連載。2次関数， 
双曲線関数などといっても，式を眺めて解 
析するのとグラフにして眺めるのとでは大 
違い。肩ヒジ張ったものではなく，バソコ 
ンと BASIC を使って，グラフィカルな数学 
の世界に遊んでみようという趣旨のもので 
あった0 

X 6 8 0 0 0あなたの知らない世界 

1987年7月号〜1988年8月号，全13回 
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1986年11月号の衝撃の発表以来，感動と， 
呆然と，自失と，期待のなかで待ち続けた 
X 68000 の発売。新製品ということで不足し 
がちなさまざまな情報をサポートするため, 
用意されたのがこの連載。内容は システム， 
アプリケー ションの 多岐にわたっており， 
毎日を夢の中で過ごした蜜月の香りが漂っ 
ている。君は若さを失って いない か！ 
X68000BASIC 入門 （中森章） 

1987年8月号〜1988年8月号，全13回 
従来の BASIC とはまったく異なる文法 
をもっている， X 68000 の X - BASIC 。 どちら 
かというと C 言語に似た構造をしていて， 
従来の BASIC で猛者と呼ばれた人もとま 
どった。当時，関数を中心とした新しいプ 
ログラミングスタイルに慣れている人はほ 
とんどいなかったのだ。 Oh ! MZ きっての言 
語通である中森氏によって,優しい X-BASIC 
の入門連敍が始まった。豊富なサンプルプ 
ログラムで愛された。 

Oh!MZ(X) LIVE in 
1987年10月号〜現在 

Xl / turbo に新たに用意された FM 音源に 
対応すべく，祝一平氏によって BASIC 対応 
MML が完成された。また， X 68000 は最初 
から8重和音の FM 音源を搭載している。 
バソコンで高品質の音楽を楽しむ時代の到 
来である。この記事では読者からの投稿を 
中心に，各機種用の音楽演奏プログラムを 
掲載している。 

SHORT ACCESS 

1987年12月号〜1988年11月号，全5回 
アイデアと経験に築き上げられたプログ 
ラムの芸術ショートプログラム0数々の機 
能を盛り込んで，肥大化を続ける市販アプ 
リケーションには真似のできない，研ぎ澄 
まされた一撃が身上だ。そんな投稿ショー 
トプログラムを掲載した。 

実用 （？） オブジェクト指向のゲームプログ 
ラミング （浜口勇） 

1987年12月号〜1988年8月号，全8回 
オブジェクト指向は，なにも Smalltalk 
や C + + の専売特許ではない。それは言語 
ではなく，むしろ本質的には プロ ダラミン 
グ へのアプローチの 問題だ。上記の言語は 
その アプローチを 手助けするための機能を 
もっているにすぎない。この連載ではアセ 
ンブラを使ってオブジェクト指向を実践し， 
ゲームを 作り上げていく 0 
人類タコ科図鑑 （祝一平） 

1987年12月号〜1988年7月号，全8回 
名作「皿までど一ぞ」復活の要望に応え 
て開始された，祝一平氏によるエッセイ。 
X 68000 の発表で，時代の進歩が予想よりも 


早かったことに対応して，満開2号の仕様が 
発表されるというひとコマもあった。満開 
2号の発売時期は満開1号よりも早いという 
設定だ。貿易摩擦真っ只中という時節柄， 
日米関係，日本人とアメリカ人といった点 
から問題を浮き上がらせたエッセイが多い。 


19的年 


Z80 マシン語ゲームエ房（村田敏幸） 

1988年8月号〜1989年2月号，全7回 

横スクロールシューテイングゲームを制 
作しながら， Z 80 マシン語でのプログラミ 
ングの方法やコツを解説していくという， 
ゲーム作りによるマシン語講座。 XI, MZ 
などの Z 80 という共通の土台を押さえなが 
らも，各機種のハードに依存する部分も解 
説して生かしている。 

C 調言語講座 PRO-68K (祝一平） 

1988年7月号〜1990年6月号，全22回 
文法はさておき，とりあえず C を使って 
みて C 言語を理解する，ということを前提 
に始められた祝一平氏による C 言語入門講 
座。著者が著者だけに，い一かげんにやっ 
ているように見えても，さすがに要所要所 
は押さえていた。対象は C compiler PRO - 
68 K で， B . W . カーニハン， D . M . リ ッ チー著 
の「プログラミング言語 C 」 （通称， K & R ) 
がサブテキストとして指定されていた。 
OS9/X 68000入門 

1988年11月号〜1989年5月号，全6回 
1988年の暮れに， X 68000 にもうひとつの 
OS である 「 OS -9」 が登場した。 マルチ タス 
クなど，この OS の特徴，オペレーティング 
の作法をさまざまなライターが紹介，さら 
に OS -9 上の C 言語である 「 C & プロフェッ 
シヨ ナル パッケージ」にも言及している。 
われら電脳遊戯民 

1988年8月号〜1989年7月号，全12回 
機種にこだわらず， ファミコン ソフトな 
ども取り上げて，ゲームの世界を考察する。 
筆者は毎月回り持ちで，各人のゲームに対 
する思い入れ，取り組み方，そして，ゲー 
ムとほかのメディア，現実社会との関わり 
が窺い知れた。 


19的年 


X68000 マシン語プログラミング (村田敏幸) 

1989年3月号〜現在 

X 68000 を対象にしたマシジ語プログラ 
ミング入門。 Human 68 k がどのようにメモ 
リゃファイル，プログラムを管理して いる 
のかと いった 情報を含めて， デバ、 イスドラ 


イノ {の 作成方法 や 常駐 プログラムの 作成方 
法まで解説されている。前半の基礎編は， 
「 X 68000 マシン語プログミング 入門編」と 
して単行本にまとめられた。 X 68000 マシン 
語プログラマの 必読書として人気が 高い。 
MZ- 2500 MIDI 入門 (中田啓明) 

1989年6月号〜8月号，全3回 
Xl / turbo , X 68000 と次々と整備される 
MIDI 環境の中で，すっかり取り残されてし 
まっている観がある MZ シリーズ。この状, 
況を憂えた筆者が， MZ - 2500用に開発した 
MIDI ボードとその コント ロールプログラ 
ムを分載のかたちで紹介したもの。ボード 
制作のハードウェア編と， MIDI ドライバ+ 
シーケンサプログラムのソフトウェア編， 

そして鍵盤表示プログラムのアプリケーシ 
ョン編に分かれている 
マシン語カクテル in Z80’s Bar 
1989年7月号〜現在 

Xl / turbo シリーズを中心にした， Z 80 マ 
シン語プログラミング講座。喫茶店（バ 
一？）にやってくる登場人物の会話形式で 
話が進んでいく面白い形態をとっているの 
が特徴。掛け合い漫才のようなやりとりも 
あり楽しめる。現在の内容は，アルゴリズ 
ムを主体とした，マシン語のプログラミン 
グ方法の解説が中心。 

X-BASIC プログラミング調理実習 

(泉大介） 

1989年7月号〜1991年1月号，全17回 
X - BASIC 入門講座の第2弾。マウスで演 
奏するギターや， エレべ ータのシ ミュレ ー 
ションといった一風変わったサンプルプロ 
グラムカ ? 掲載されている。なかでもフアイ 
ル入門の総集編として掲載されたカード型 
データベースは，手軽に手を加えることの 
できるデータベースプログラムとして人気 
があった。このプログラムはコンパイルさ 
れ， VS 2 対応のカード型データベースとし 
て付録ディスタに収録されている。 

D6GA • CG アニメーション講座 

(プロジェ ク トチーム D 6 GA ) 
1989年7月号〜1992年3月号，全22回 
X 68000 で CG を使ったアニメーションが 
作成できる，と人気の D 6 GA . CGA システ 
ム。 その構成からモデリング，モーション 
デザインの方法，データ作成のアドバイス 
などを制作者側がガイドする入門 • 活用講 
座。 D 6 GA 情報発信地としての役目も果た 
した。 

MZ- 2500用グラフィックエディタ作成講座 

(本橋純） 

1989年7月号〜11月号，全5回 
MZ - 2500のもつ256色同時表示機能を生 
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かしたグラフィックエディタの作成講座。 
機能ごとの分載方式をとってぉり，毎回少 
しずつ機能を入力していけばグラフィック 
エディタが完成するようになっている。マ 
ル チウインドウ， マスク 機能つき，ソフト 
フォーカスに色調変換機能などが盛り込ま 
れた力作。 

(で)のショート プロ ぱ 一て い（古村聡） 
1989年8月号〜現在 

復活版 SHORT ACCESS ともいうべき， 
読者の投稿コーナー。時代とともに，プロ 
ダラミンク 1旨向のものからアイデアー発感 
性指向のものへと投稿プログラミングは変 
化してきているが，高機能の市販プログラ 
ムが豊富に提供される現在ではそれも無理 
からぬこと。思わず笑えるプログラムだっ 
て大歓迎。楽しければいいじゃないか。 


1990年 


X-OVER NIGHT (高原秀己） 

1990年6月号〜現在 

毎月，筆者の周りで起こった出来事，ふ 
としたことから湧いて出た疑問，不満など 
を書き連ねていく。やはりパソコン関連の 
話題が多い力 5 '，一般的な事柄なども時折取 
り上げられ，現代社会をさまざまな視点で 
見つめる。 

大人のための X68000 (荻窪圭） 

1990年9月号〜現在 

X 68000 でいちばん充実しているアプリ 
ケーシヨンは？ そう，ゲームだ。毎月の 
THE SOFTOUCH を見ていても，ゲーム 
以外のプログラムのレビューが載ることは 
あまりない。それも，チンチンジャラジャ 
ラの派手なゲームが大半だ。オヂサンはこ 
ういうゲームを見ると疲れてしまう 0 ゲー 
ムなら腰を据えて取りかかれるもの，つい 
でに仕事も愛機 X 68000 でできるならうれ 
しい。そんなユーザーのために荻窪圭氏が 
書き下ろす連載だ。 

ようこそここへ C 言語（中森章） 

1990年10月号〜1991年12月号，全14回 
プログラミング言語の生き字引，中森章 
氏に よる C 言語入門講座。豊富な実例と や 
さしい 解説で，読者を一気に C 言語 ワール 
ドへと導く。 XC , GCC をターゲットに書力、 
れているため， X 68000 ユーザーにとっては 
貴重な C 言語の入門連載である。先頃，単行 
本にまとめら れ た。 

PASCAL プログラミングへの招待 

(藤井義巳 • 藤木健土） 
1990年6月号〜1991年3月号，全7回 
創刊8周年記念 PRO -68 K と名づけられ 


た Oh ! X 第1号付録デイスタには ， Pure 
PASCAL コンパイラが収録された。その 
PASCAL を誌面で フォ ローすベく始まっ 
たのがこの入門講座。 PASCAL は C 言語が 
全盛になったいまでも，プログラミング教 
育用の言語として多用されているが，これ 
で学校の宿題もこわくない。自宅で心いく 
までデバッグすることが可能となったのだ。 
清水和人流プログラミング道場 
1990年9月号〜1991年4月号，全4回 

ひさびさの連載となった，清水和人氏の 
アマチュアプログラマ支援講座。技法や構 
造といった考えはひとまず置いて，暇に任 
せてつらつらと気まぐれにプログラムを組 
む。そして，気にくわないところを見つけ 
ては改良を重ねるという方法を実践し，読 
者に勧めている。サンプルプログラムも“演 
歌の歌詞自動発生”，懷かしの“ テーブルテ 
ニスゲーム”とュニークな ものが 取り上げ 
られている。 

シミュレーションプログラミング入門 

(華門真人） 

1990年12月号〜1991年9月号，全6回 
コンピュータの 大きな 需要の ひとつであ 
る シミュレーション。 重力の シミュレーシ 
ョン プログラムなどはめずらしくない 力す， 
身近な出来事を取り上げ，本格的に社会現 
象を パソコンでシミュレートして みよう！： 
いう試みは貴重だ。筆者多忙のため，惜し 
まれつつ最終回を迎えた連載である。 

ハードウ:！:ァエ作入門（三沢和彦） 

1990年6月号〜現在 

コンピュータの高機能 化にともなって， 
パソコンはシロウトがハードウェアに手を 
出せないブラックボックスと化している。 
それでも， パソコンを 動かしているナ マの 
情報に触れたいという潜在的な欲求は強い。 
丁寧な解説は，ハードウェアを勉強してみ 
ようという人にもぴったりだ。 

INTEGRAL XI (亀田雅彦） 

1990年6月号〜1991年2月号，全7回 
創刊8周年 PRO -68 K に掲載された ，XI 
用コマンドシェルシミュレータ “INTEG 
RAL XI ”の拡張機能やデバッグ情報など 
を掲載。 XI 上で MS - DOS や X 68000 の Hu 
man 68 k のような環境を得ることを目指し 
て作られているだけに， MS - DOS のフアイ 
ルの読み書きも可能で，操作は MS - DOS に 
準拠していた。最初は Xlturbo シリーズの 
み対応であったが，連載の途中で XI もサボ 
一卜された。 

PC-E500 テーブル トーク RPG サポート シ 

ステム （松井信） 

1990年8月号〜10月号，全3回 


ひと昔前の パソコン 並みの機能をもった 
ポケットコンピュータ 「 PC - E 500」 を，テ 
ーブルトーク RPG を楽しむのに利用する。 
戦闘時の勝利判定といった面倒な計算をさ 
せるために ゲームマスター支援ツール CS 
T を制作，誌面で紹介した。 


1的1年 


吾輩は X68000 である（泉大介） 

1991年4月号〜現在 

1990年11月号の特集「理科系の GAME 
REVIEW 」 で登場した，「吾輩は パソコ ンで 
ある」がもとになって始まった連載である。 
タイトルから察せられるとおり，夏目漱石 
の「吾輩は猫である」を モチーフ にしてお 
り，主人公である “ X 68000” から見た視点 
で，自らの機能を解析，また，活用したり 
している。この連載では主にデバッガを使 
用し，1つひとつの命令，動作を確認しな 
がら，話が進められる。 

よいこの SX-WINDOW 講座（中森章） 
1991年4月号〜現在 

謹賀新年 PRO -68 K に SX - WINDOW の 
技術資料，ツール類， C ライブラリが収録 
された。それらを踏まえたうえで， C 言語 
を使って具体的なプログラミングの方法を 
解説していく 0サンプルプログラムも多数 
掲載。情報の公開，そして SX-WINDOW 
ver .2.0 の登場により， “ SX プログラマ”は 
ますます増えていくことであろう。 
Creative Computer Music 入門（龐康史） 
1991年10月号〜現在 

音楽演奏プログラムを打ち込むのもいい 
けれど，自分で作曲というのもまた楽し， 
ということで始まったコンピュータによる 
作曲入門の連載。基本的な音楽理論ゃ作曲 
のコツ を， ゲーム ミュージックの楽譜など 
を交えながら説明している。 

響子 in CG わ〜るど（寺尾響子） 

1991年6月号〜現在 

第3回アマチュア CGA コンテストに 
「 HEART 」 で入選した，主婦兼イラストレ 
ーターの寺尾響子さんによる CG とイメー 
ジストーリーを毎月掲載している。 X 68000 
が2台，そして，トランスピュータという 
環境で CG は作られている。 

ANOTHER CG WORLD (寺尾響子〉 

1991年10月号号〜現在 

上記の「饗子 in CG わ〜るど」で掲載さ 
れる CG を，ュニークなマン ガで解説。解説 
といっても，難解な理論が展開されるわけ 
ではなく，あくまで描く過程でのコツゃむ 
ずかしいところが紹介されるのがミソ。 
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DoGA - CG アニメーション言 


mi 


みんな準備はいいか？ 


プロジェクトチーム DoGA 


かまたゆたか 
MAXED 


先月号の付録ディスクは 「 D 6 GA . CGA システム ver .2.50& 
お試しディスク」でした0 CGA システムはともかく，お試し 
ディスクは遊びつくされたことでしよう0来月からはいよい 
よ新システムを使った連載が始まりますが，その前に…… 〇 


先月号の付録ディスタはいかがでしたか？ お試しシ 
ステムでかっこいいアニメーションはできましたか？ 
マニュアルもないうちから CGA システムを展関して， 

“わけわからん！ ”と叫んでいるんじゃないでしょうね？ 
さて，本格的な CGA 講座の連載はマニュアルがちゃんと 
行き届く来月からとして，今月はプレ連載として，マニュ 
アルに関するお知らせと，お試しシステムのちょっと高 
度な使い方を紹介します。 

—昔々，あるところに牛を飼っているおじいさんがお 
りました。日本一おいしい牛肉を目指し，何年間も努力 
し，やっと納得できる牛となりました。そして，その肉 
を村人たちに食べてもらおうと，みんなに配りました。 
ところが村人は，料理するのは面倒だといって，生肉の 
ままかじりつき，食えたもんじゃないと，吐き捨てまし 
た。おじいさんは，泣くに泣けぬ思いでした- 

いったい何の話だって？ つまり，マニュアルなしに 
CGA システムを使わないでねってことです 0 CGA システ 
ムとは，プログラムだけを指しているのではありません。 
マニュアルがあって，初めて意味をなすのです。どんな 
にうまい肉でも，料理しなければ食べられないのと同じ。 
マニュアル もないのに強引に使って，「使いものにならな 
い」といわれるのだけは避けたいのです。 

世の中の マニュアル なんて，どっちみち読まない，何 
かわからないことがあったとき調べるだけ……というも 
のだと私自身思っています。しかし，この CGA システム 
の マニュアルは 違います。“ マニュアル” って言い方が惡 
いのかもしれませんね。 “ CGA 制作攻略本”，あるいは 
“ D 6 GA 教の教典”とでも呼びましょう力* (オイオイ）。 

各 プログラムの 機能がズラーッと並んでいるようなと 
ころ（機能一覧編）もありますが，それは全体の3割以 
下です。それでは残る7割はというと，別表のようになっ 
ています。総ページ数がなんと800ページ。そういって 
もピンとこないという方は，本屋に行ってマンガの「月 
刊ジャンプ」や「月刊マガジン」を手に取ってください。 
サイズ的にちょうど同じです。前回は“置けばひとり立 
ちできるマニュアル”といわれていましたが，今回は.“殴 
れば人を殺せるマニュアル”と呼ばれています。 

もちろん， マニュアルはページ 数が多ければよいとい- 
う ものではありません。 その点もご安心を。今回，本当 
にできるかぎりの努力をし，内容の濃い，読んで面白い 
マニュアルを 目指しました。極端な話， CGA に興味のな 
い人が読んでも楽しめるのではないでしようか。 


という ことで， マニュアルは CGA システムのプロ グラ 
ム以上の自信作です。ひとりでも多くの方に読んでいた 
だきたいので，ぜひ申し込んでください。締め切りはも 
う間近です （7 月31日）。 


申し込みには先月号の專用振替用紙をご利用ください。 
詳しい申し込み方法も先月号に書いてあります。先月号 
は持っていないという方も若干名いらっしゃるかもしれ 
ませんが，その場合は付録ディスタも持っていないでし 
よう。残念ながら現在は，ディスク付きの マニュアル 発 
送は行っておりませんので，そういった方は，ひととお 
り マニュアルの 発送が終わったあとで別途対応したいと 
思います。詳しくは次号をご覧ください。 


お試しシステムでひとひねり 


そろそろお試しシステムにも鉋きたころでしようから， 1 
ちょっと工夫して，お試しシステムで作った複数のカツ 
卜を一度に連続してアニメーションする方法について説 
明しましょう。うまく編集すれば，ちょっとした作品に 
もなりますよ。 Human 68 k やエディタはある程度使える 
ものとして話を進めます。そうでない方は， Human 68 k 
の マニュアルか ， CGA システムの マニュアル 「 CGA 大 


学/教養課程/パソコン基礎概論」で勉強してください。 

1) アニメーションデータを用意する 

一度に再生できる アニメーションの 量は画像の複雑さ 
によって異なりますが，画質が普通の場合，メモリ 1 M 
バイトあたり5〜10秒、です。ですから，まずご自分のメ 
モリにあわせて， アニメーションを お試し システムで 
作ってください。たとえば，メモリが 2 M バイトなら， 

3秒のカツトを4〜6カツト準備すればいいでしよう。 

2) データ名を変更する 

さて，お試しシステムでは同じ物体を使用した場合， 
画像データ名が同じになってしまいます。つまり，「ワゴ 
ン」を選択した場合の画像データは 「 WAGON ???. PIC 」 


となります (??? には3桁の数字が入る）。 

一度に アニメーションさせる カットの中に，同じ物体 
を使ったも のが あれば，画像ファイル名も同じになるの 
で区別が つ きません。そこで， Human 68 k のコマンドの 
REN (リネーム）を使って，ファイル名を変更します〇こ 
こでは， 「 WAGON???.PICj を 「 WAGOA???.PICj に変 
更する方法を解説します。なお，リネームする際には， 
必ずファイル名の文字数を同じにしてください。 
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まず，データディスクの 「 PICS 」 というディレクトリ 
に移ります。 

CD ¥PICS 

そして， 

REN WAGON???.PIC WAGOA???.PIC 
とします0これで，ファイル名が 「 WAG 0 A 」+「3 桁の 
数字」+ 「. PIC 」 に変更されます。 

このようにして，アニメーションさせる画像データの 
中に同じファイル名が存在しないようにしてください。 

3) タイムチャートファイルを作る 
次にタイムチャートファイルを書き換えます 0 タイム 
チャートファイルとは，アニメーションさせる順番を定 
義しているファイルです。 

まず，最初のカットが入っているデータディスクを用 
意してください。そのディスクの ¥ PICS の中に，拡張子 
が「. TCHj になっているファイルがひとつだけあるはず 
です。それをエディタで書き換えます。 

たとえば， 「 WAGON . TCH 」 の中身が， 

.timechart 

WAGON [1-60] 

.endchart 

となっていたとします。これは，画像データを WAGON 
001. PIC ， WAGON 002. PIC ， …… WAGON 060 .PIC まで 

順番に アニメーション するという意味です。 アニメーシ 
ョンの速度は毎秒20フレームですから，3秒の アニメ ー 
ションということになります。 

そこで，このタイムチャートファイルを自分の用意し 
た画像データにあわせて書き換えます。たとえば， 

.timechart 

WAGOA [1-60] 

WAGOB [1-40] 

WAGOC [1-80] 

.endchart 

とすると， 「 WAGOA 」 という3秒のアニメーションに続 


いて，2秒間の 「 WAGOB 」， 4秒間の 「 WAGOC 」 を連 
続してアニメーションします。書き換えが終わったら， 
ファイルをセーブしてエディタを終了してください。 

4) アニメーションの実行 

さあ，これで準備は整いました。あとはアニメーショ 
ンを再生するだけです。1カット目のデモディスクを0 
ドライブに入れて立ち上げます。先ほどのタイムチャー 
トファイルならば，画像ファイルを順番に読み込み， 
「 WAGOA 060. PIC 」 を読み込み終わると，画面に 「 can ’ 
t open WAGOB 001. PIC 」 と表示されます。この表示が 
出たら，ディスクを2カット目のディスクと交換し，リ 
ターンキーを押します。すると，続けて2枚目の画像ファ 
イルを読み込み始めます。あとは同じようにして，画面 
に 「 can’t open 〜」と表示されたら，順番にディスクを 
交換してください。すべて読み込み終わったら，アニメー 
ションが始まります。どうですか。ちゃんと続けて一度 
に再生されていますか？ 

5) 仕上げる 

ちよっと難しかったですか？とりあえずつなぐこと 
はできても，でたらめにつないだだけでは，なかなか作 
品にはなりません。カットのつなぎ方，カットの構成な 
ど，考えなければならないことはいっぱいあります。そ 
のあたりの理論は 「 CGA 大学/修士課程/映像理論概論」 
で勉強してもらうとして，とりあえず，試行錯誤でいろい 
ろやってみてください。うまくいけば面白いものができ 
るかもしれません。友達に見せて自慢してください。 

どうでもいいですが，個人的には「物体：ワゴン，背 
景：道路，動き：アクロバット」力 ? ，どうみてもワゴン 
が何かに跳ね飛ばされているみたいで好きです。では， 
来月号から本格的に始まる連載をお楽しみに。 

注）一度に再生するアニメーションの時間が長すぎる場合，「メモ 
リが足りません。〜が読み込めませんでした」と表示され，再生プ 
ログラムが終了することがあります。このような場合は，一度に再 
生するカツトの数を減らして，もう一度チャレンジしてください。 


'マニュアル構成' 


ご使用になる前に 
CGA 大学編 


-教養課程 


-専門課程 


-修士課程 


1 -博士課程 

機能一覧編 

クイック 

マニュアル 

おまけ 


:お題目です。作画待ち時間にでも読んでください。 

:マニュアルを入手したら，ここから入ってください。 

過去の連載を参考に，大幅に加筆，修正しました c 
••パソコン， CG の超初心者のために，基礎知識を身に 
つけます。 

:具体的な実習で，とりあえず CGA システムを使える 
ようになりましょう。 

:作品制作のうえで知っておくべき事柄を，体系的に 
学びます。 

:より高度な表現を目指しています。ここを全部理解 
できる人は，そう多くはないでしょう。 

:各プログラムの機能を網羅しています。 

:各種データの事例集など，さっと調べたいような事 
項の抜粋で，作品制作時には重宝するでしょう。 

:分冊時に自由に使う表紙，中扉集など。 

-ディスクトラブル- 


現在，先月号の付録デイスクに大きな問題点は発見されていません。 


細かな点では，以下のようなミスがありました。 

〇 CGA システムをハードディスクにインストールした場合， PES から 
C 0 MMAND . X が呼べない （ PES . DEF で A :¥ BIN に設定されているため）。 


〇 BETA . X がデバツグ中バージョンになっていた。2画面目を取り込んだ 
とき，バス エラーが 起こる。 

〇 FF の div 丨で放物線を微分したときの値がおかしい。 

〇お試しシステムの README . DOC に誤字があった。 

気にするほどのことじゃありませんね。間違って付録デイスクをフォ 
ーマツトしちゃったなどのトラブルは，編集部のほうで対応してくれる 
そうです。 

-お詫び- 

第4回 CGA コンテストのビデオの発送が，マニュアル制作のために大 
幅に遅れましたことをお詫びします。アマチュアとはいえ，もっとしっ 
かりせねばと反省しております。 

そういえば, D 5 GA の法人化について，いくつかご意見をいただきました。 
ありがとうございます。ここのところ忙しくて進展してませんが，財団 
法人案が急浮上しています。財団法人というのは，ある番付金をもとに， 
営利を目的とせず，科学，文化，芸術などの公益を追求するための法人 
というのですから， D 6 GA にぴったりです。まさに，アマチュアのプロ (?) 
といえるでしよう。 

しかし，手続き上，不特定多数からの寄付金でも可能か，番付金の最 
低限度額を満たすか，大阪府知事の認可が得られるか，などの問題があ 
ります。大阪府の知事さんが冗談を理解してくれる人ならうれしいんだ 
けどな（笑)。どなたか法律などに詳しい方，アドバイスください。 
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よいこの SX - WINDOW 講座-(第9回) 

イメージを極める 

Nakamori Akira 中 森章 


はじめに 


レクタングル，リージョンと， これまで、 
グラフマンの 扱う図形の データ 構造と，そ 
れを操作する関数について兄てきました。 
今回はイメージを見ていきましょう。イメ 
ージとはドットの集合で任意の図形を表す 
ものです。イメージを極めれば グラフマン 
の扱う図形は全部征服したと思ってもいい 
のではないでしようか。 


イメージとは 


パソコンの デイスプレイの解像度を表す 
言葉として「何ドット X 何ドット」という 
ものがあります0これは，ハ。 ソコンの デイ 
スプレイをドット（点） の 集まりとみなし 
て，縦•方向と横方向にドットがい〈つある 
かを示す言葉です。 この 言葉からわかるよ 
うに， パソコンの デ イス プレイとはドット 
が平面上に敷き詰められたものにほかなり 
ません。 

バソコンのデイ スプレイの上に映し出さ 
れる図形は，これらの各ドットがどういう 
色をしているかによって決定されます。周 
りと違う色のドットはそこに点が描かれて 
いると認識されます。そういったドットが 
隣り合って並んでいれば直線や曲線が描か 
れていると認識されます。たとえば， 
〇〇〇•〇〇〇 
〇〇•〇•〇〇 
〇•〇〇〇•〇 
•〇〇〇〇〇# 

••••••• 

•〇〇〇〇〇# 

•〇〇〇〇〇# 

という縦7ドット，横7ドットの平面にあ 
る修の集まりはアルフアベットの A を表す 
ことができます。 

道:線であろうと，曲線であろうと，パソ 
コンのデイスプレイに表示される図形は色 


遠いのドットの集まりにすぎません。 パソ 
コンのデイスレイ に描かれる図形は，それ 
がどのような形状のものでも，基本はドッ 
卜の集まりとして考えることができます。 
そして， パソコンで 図形を表示するた めに 
は，図形をドットの集まりとして扱えるよ 
うな仕組みが不可欠となります。 SX-WIN 
DOW ではドットの集まりとしての図形を 
イメージと呼び，それを操作する関数をグ 
ラフマンが提供しています。 

グラフマンが扱うイメージには，大別す 
ると， 

ビットイメー ジ 
レクタングルイメージ 
プロットイメージ 
G 16 イメー ジ 

の4種類があります。これらは，どれもド 
ットの集まりとして図形を表すという点で 
は同じものですが，データ構造が少しずつ 
異なります。まずは，これらのイメージに 
ついて解説しましよう。また，イメージの 
分類を図1に示しておきます。 

1) ビットイメージ 

ビットイメージとは，ドットが敷き詰め 
られた平面上に定義されるイメージのこと 
です。この平面は概念上では無限の大きさ 
を持っていればいいのです力す，それではイ 
メージをデータとして扱う場合に不便です 
から横方向と縦方向に適当なドット数を与 
えて考えます。先に示した 「 A 」 というイ 
メー ジは横方向，縦方向がともに7ドット 
の大きさを持った平面上に定義されていま 
した。そのビットイメージは，次の， 

〇〇〇〇•〇〇〇〇〇 
〇〇〇•〇•〇〇〇〇 
〇〇•〇〇〇•〇〇〇 
〇•〇〇〇〇〇•〇〇 
〇 ••#••• 籲〇〇 
〇•〇〇〇〇〇•〇〇 
〇•〇〇〇〇〇•〇〇 
というビットイメージや， 


SX - WINDOW 上でのグラフィック解説 
の最後は「イメージ j についてです。グラ 
フマンには，さまざまな形式のビットイメ 
ージデータとサボート関数があります。そ 
れらの特徴と使い分け方をまとめてみてい 
きましよう。 


0000000 
0000000 
〇〇〇•〇〇〇 
〇〇•〇•〇〇 
〇•〇〇〇•〇 
• 00000 # 

••••••• 

•〇〇〇〇〇# 

•〇〇〇〇〇# 

0000000 

0000000 

というビットイメージとどこが異なるので 
しよう力、。もちろん，ビットイメージとし 
て見ればどれも同じものです。最初の 「Aj 
のイメージは，横7ドット，縦7ドットと 
いう，その図形（文字）を表現するための 
最小の領域（レクタングル）で示してある 
だけなのです。つまり，ビットイメージを 
扱う場合，そのビットイメー ジが占める領 
域を一緒にして考えなければ，データの大 
きさを一意に決めることができません。 

実例を見ればわかりますが，ビットイメ 
ージを引数として渡す関数では，同時にそ 
のビットイメージの占める領域を示すレク 
タングルも引数で渡すようになっています0 
さて， SX - WINDOW ではビットイメー 
ジが定義され る 平面の性質に応じて， 
テキストタイプ 
グラフィックタイプ 
GR 2 タィプ 
GR 3 タィプ 

という4種類のビットイメージをデータ！： 
して扱うことができるようになっています。 
以下にそれぞれの具体的なデータ構造につ 
いて説明しましよう。 

•テキストタイプのビットイメージ 

これは， X 68000 のテキスト VRAM (テキ 
スト画面）上に表示されることを目的とし 
たビットメージです。テキスト VRAM は， 
横方向に連続する16ドットをひとまとめに 
して扱うようになっています。このため， 
テキストタイプのビットイメー ジは1ドッ 
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卜を 1 ビットに対応させ，16ビットをひと 
まとめとしたワードデータの集まりで図形 
を定義するようになっています。 

ひとつのワード内では MSB (—番位の高 
いビット）が図形の左方向 ， LSB (一番位 
の低いビット）が図形の右方向に対応し， 
ワードとワードの間では（左から数えて〉 
最初のものほど図形の左方向に対応します。 
たとえば，ビットイメージのある1行が， 
〇〇••〇〇〇•〇〇•〇〇〇〇 •• 
•〇•〇••〇〇〇 ♦•••◦ 〇 
であるとします。これをビットに対応させ 
ると， 

00110001001000011 
101011000111100 
となり，さらに16ビットずつにまとめると， 
00110001001000 01， 
110101100011110 0 
となります。ワード内では MSB がイメージ 
の左，ワード間では先（左）にあるものが 
イメージの左なので，先に示したビットイ 
メー ジの1行は16進数で， 

3121 H ， D 63 C „ 

となるのです。いまは1行のドット数が16 
の倍数 （32) になっていました力す，そうで 
ない場合は右方向に無意味なビットを付加 
して1行のドット数が16の倍数になるよう 
にする必要があります。 

そして，この1行のビットイメージデー 
夕を，順番に，ビットイメージの縦方向の 
ドット数と同じ数だけ並べるとテキストタ 
イプのビットイメージデータができあがる 
というわけです。ただし，こうして定義さ 
れるビットイメージはテキスト VRAM の 
1ページ（プレーン）分にすぎません 0 
X 68000 のテキスト VRAM は最大4ペー 
ジまでのビットイメージの重ね合わせで図 
形や文字を表示します。各ページの対応す 
るビットがテキスト VRAM 上での同ード 
ットを表し，それぞれのビットの値に従っ 
て表示される色（パレットコード）が決定 
されるようになっています。 

パレットコードの値は， 

第 4 ページのドットの値 X 8 

図 1 イメージの分類 

イメージ--ビットイメー ジ- 


—レクタングルイメージ 
—ブロットイメージ 
—— GI 6 イメージ 


+第3ページのドットの値 x 4 
+第2ページのドットの値 X 2 
+第1ページのドットの値 X 1 
によって計算されます。ドットの値は0か 
1ですから，最大16種類の色を表示するこ 
とができるのです（図2)。 

ビットイメージもテキスト VRAM の各 
ページに対応して用意する必要があります。 
つまり，テキストタイプのビットイメージ 
の最終的な形式は，それぞれのページに対 
応するビットイメージのデータを第1ペー 
ジから順番に，使用するテキスト VRAM の 
ページ数と同じだけ並べたものとなります。 

たとえば，使用するテキスト VRAM を全 
部で2ページとした場合，先に示した 「 A 」 
という図形のビットイメー ジは， 
short image [] = { 

/* 1プレーン用*/ 

ObOOOlOOOOOOOOOOOO , 

0 b 0010100000000000, 

0 b 0100010000000000， 

OblOOOOOlOOOOOOOOO , 

OblllllllOOOOOOOOO ， 

OblOOOOOlOOOOOOOOO , 

OblOOOOOlOOOOOOOOO , 

/* 2 プレーン用*/ 

ObOOOlOOOOOOOOOOOO , 

ObOOlOlO 0000000000, 
ObOlOOOlOOOOOOOOOO , 
OblOOOOOlOOOOOOOOO , 

Obll 11111000000000, 
OblOOOOOlOOOOOOOOO , 
OblOOOOOlOOOOOOOOO 


ードを 0 にしてあります。 


I ) 0 b 〜というのは X C での拡張表現で2進数を 
表す 。 GCC (真里子版）では環境変数「真里子」の 
中に A という文字があれば，この2進数の表現が 
使えるようになる（警告メッセージは出る）。 
•グラフィックタイプのビットイメージ 

これは X 68000 のグラフィック VRAM 
(グラフィック画面）に表示されることを目 
的としたビットイメー ジです。 X 68000 のグ 
ラフイック VRAM は俗にパックドピクセ 
ルと呼ばれる方式で，16ビットのパレット 
コードを1ドットとして扱うようになって 
います。そこで，グラフィックタイプのビ 
ットイメージはテキストタイプのビットイ 
メージとは異なり，グラフィック VRAM の 
1ドットを1ワードのパレットコードで表 
現します。この1ドットのデータを横方向 
のドット数だけ並べたものが1行のデータ 
になります。そして，この1行のデータを 
縦方向のドット数と同じだけ並べたものが 
グラフィックタイプのビットイメージとな 
ります。 

なお，1行の中では最初（左）にあるデ 
ータほど，ビットイメージの左方向のデー 
夕に対応しています。 

先ほどの 「 A 」 というイメージをグラフ 
ィックタイプのビットイメー ジで定義する 
と次のようになります。ここでは，イメー 
ジで•の部分のパレットコ ー ドを1 ， 〇の 
部分のパレットコードを0にしてあります。 

short image [] = { 

0,0,0，1，0,0,0, 

0 , 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 0 , 

0 , 1 , 0 , 0 , 0 , 1 , 0 , 


という short 型の配列 
で表現できます 1 しこ 
のとき，配列の各要素 
の下位9ビットは1行: 
のデータを16ビットの 
倍数にするために0を 
詰めてあります。また， 
イメージで•の部分の 

パレツ ト コードを 3 ， 
〇の部分の パレ ットコ 


—テキストタイ7 
—グラフィックタイプ 
— GR 2 タイプ 
— GR 3 タイプ 


図 2 テキスト VRAM のドットの値とパレツトコード 



— ( txl 6 イメージ） 


よいこの SX - WINDOW 講座 69 




































1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 

1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 

1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 

1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,1 

}; 

このように，グラフィック VRAM にはぺ一 
ジという概念がないだけ，ビットイメージ 
はすっきりとした形で定義できます。 

ところで， SX - WINDOW では，現在のと 
ころ，グラフィックタイプのビットイメー 
ジを直接パソコンのディスプレイに表示す 
るための関数は用意されていません。1ド 
ットを表すために1ワード （16 ビット）が 
必要になるのはグラフィック画面が65536 
色表示モードの場合ですが，現在の SX - 
WINDOW のシステムは16色表示モード以 
外はまともにサポートされていないためで 
しょう。将来の拡張用といった感のあるデ 
ータ構造です。 

• GR 2 タイプのビットイメージ 

GR 2 タイプのビットイメージはグラフィ 
ックタイプのビットイメージの変形です。 

1ドットを1ワードのパレツトコードで 
表していたのを， 4ビットに圧縮するとい 
う発想です0プログラムをするうえで4ビ 
ットという単位は扱いにくいので，さらに 
データを2ドットずつ組み合わせて1バイ 
卜 （8 ビット）のデータとしたのが GR 2 夕 
イプのビットイメージなのです。このとき， 
1バィトの上位4ビットが左側の点，下位 
4ビットが右側の点を表すように組み合わ 
されます。 

1行のデータはビットイ メー ジの左から 
右の順で格納されます。2ドットずつの組 
み合わせですから横方向のドット数が奇数 
の場合は，無意味なデータを4ビット付加 
しなくてはなりません。そして，この1行 
のデータを縦方向のドット数と同じ数だけ 
並べたもの力 5 ' GR 2 タイプのビットイメージ 
になります。 

先ほどの 「 A 」 というイメージを GR 2 夕 
イプのビットイメージで定義すると次のよ 
うになります。ここでは，イメージで•の 
部分のパレットコードを1，〇の部分のパ 
レットコードを0にしてあります0 

cnar image 口 = { 

0 x 00,0 x 01,0 x 00,0 x 00, 

0 x 00,0 x 10,0 x 10,0 x 00, 

0 x 01,0 x 00 , 0 x 01,0 x 00, 

0 x 10,0 x 00,0 x 00,0 x 10, 
0 x 11,0 x 11,0 x 11,0 x 10, 

0 x 10 ， 0 x 00,0 x 00,0 x 10, 

0 x 10,0 x 00,0 x 00,0 x 10 


1ドットが4ビットということは，16色 
を表せるということです。テキスト VRAM 
は最大16色表示ですし，グラフィック 
VRAM も通常は16色表示になっています。 
したがって， GR 2 タイプのビットイメージ 
は，テキスト画面とグラフィック画面の両 
方と相性のよいデータ構造になっています。 
籲 GR 3 タイプのビットイメージ 

これは，グラフィックタイプのビットイ 
メージの8ビット版です。つまり，1ドッ 

卜を1バイト （ 8ビット）のパレットコー 

ドで示すデータ構造です。1ドットを表す 
ビット数の違い以外はグラフィックタイプ 
のビットイメージとまったく同じです。 

先ほどの 「 A 」 というイメージを GR 3 夕 
イプの ビット イメージで定義すると次のよ 
うになります。ここでは，イメージで•の 
部分の パレット コードを1，〇の部分の パ 
レット コードを 〇 にしてあります 0 
cnar image [] = \ 

0,0,0,1,0,0,0, 

0,0,1,0,1,0,0, 

0,1,0,0,0,1,0, 

1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 

1,0,0,0,0,0,1, 

1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 

1,0,0,0,0,0,1, 

1,0,0,0,0,0,1 

} ; 

グラフィックタイプのビットイメージの 
ときと short が char に変わっただけですね。 

GR 3 タイプのビットイメージでは1ドッ 
卜が8ビットであるため，最大256色までを 
表示できます。これはグラフィック画面の 
256色モードに対応するビットイメー ジと 
考えることもできます。ただし，グラフィ 
ック画面が16色モードを基準にしているた 
めか，現在 GR 3 タイプのビットイ，メージを 
直接ディプスレイに表示する関数は SX - 
WINDOW には用意されていません。 

2) レクタングルイメージ 

先に，ビットイメージは領域を込みで扱 
わないと扱いにくいということを述べまし 
た力 ? ， レク タング ル イメージはまさにその 
ためのデータ構造です。これは領域を表す 
レク タングルとビットイメージが対になっ 
たものです0 レク タングルイメージという 
データ型は SX - WINDOW では rectlmg と 
いう構造体で定義され，その内容は， 
typedex struct rectlmg { 
rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 
unsigned char data ; 

/* イメージデータ */ 


} rectlmg ; 

となっています。ビットイメージを表すデ 
ータの前に，領域を示すレクタングルが置 
かれています0このレクタングルは，各メ 
ンバの値を， 

left — 0 

top — 0 

right —横方向のドット数 

bottom <- 縦方向のドット数 

で指定するのが普通です。 

ところで，実際のプログラムで rectlmg 
というデータ型を使用する場合， data とい 
う構造体のメンバは可変長になるので少々 
工夫が必要です。たとえば， GR 2 タイプや 
GR 3 タイプのレクタングルイメージでは， 
typedef struct rectlmg { 
rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 

char data [100] ； 

/* イメージデータ*/ 

} rectlmg ; 

などと変形して使うべきでしょうし，テキ 
ストタイプやグラフイックタイプのレクタ 
ングル イ メー ジではイ メー ジデータが 
short 型になりますから， 

typedei struct rectlmg { 
rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 

short data [100] ； 

/* イ メー ジデ ー タ * / 

} rectlmg ; 

として使うべきでしよう。このように 
rectlmg というデータ型は扱うビットイメ 
ージのイメー ジデータに応じで使い分ける 
必要があります 2 >〇 

また， rect というデータ型を示す構造体 
のメンバのすべてが short 型であることを 
考えると，テキストタイプやグラフィック 
タイプの場合は rectlmg 全体を short 型の配 
列と見なすこ！：も可能でしょう（配列の第 
5要素からがイメージデータになる）。 


2) ビットイメージやレクタングルイメージを引 
数とする SX - WIND 0 W の関数は，イメージをポイン 
夕の形式で与えることが多いので， rectlmg 型への 
ポインタヘキヤストしてやれば，イメージデータ 
の実体は short 型の配列でも char 型の配列でもなん 
でもよい。 

3) プロットイメージ 

これはビットイメージを画面に描画する 
際に，マスク処理という特殊な処理を行う 
ためのデータ構造です。マスク処理とは， 
ビットイメージの必要な部分だけを背景と 
合成して表示する処理のことです。通常の 
ビットイメージやレクタングルイメージを 
そのまま画面に表示すると，イメージはレ 
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クタングルで!■旨定される領域の単位に処理 
されるので，レクタングルで指定する部分 
の背景が書き潰されてしまいます。マスク 
処理はビットイメージの中で，本当に表示 
させたい図形以外の背景を書き潰さないよ 
うに保護するための処理なのです（図3)。 

現在，プロットイメージはテキストタイ 
プのビットイメージに限定されています。 
プロットイメージでは通常のビットイメー 
ジの後ろに， マスク 用にもう1ページ分の 
イメージデータが付加されます。このとき， 
使用するページ数が4より少なければ，必 
要なページ数分のデータの直後に マスク デ 
ータが続きます。 マスクは ビットイメージ 
の中で背景と合成したい領域のドットに対 
応する マスク データのビットを1にするこ 
とで指定します。たとえば， 
short plot_image [] = { 

/* 1プレーン用*/ 

oboooioooooooooooo, 

obooioiooooooooooo, 

ObOlOOOlOOOOOOOOOO, 

obioooooiooooooooo, 

OblllllllOOOOOOOOO, 

obioooooiooooooooo, 

obioooooiooooooooo, 

/* 2 プレーン用*/ 

oboooioooooooooooo, 

obooioiooooooooooo, 

ObOlOOOlOOOOOOOOOO, 

obioooooiooooooooo, 

OblllllllOOOOOOOOO, 

obioooooiooooooooo, 

obioooooiooooooooo, 

/* マスク用*/ 

oboooioooooooooooo, 

ObOOlllOOOOOOOOOOO, 

ObOlllllOOOOOOOOOO, 

OblllllllOOOOOOOOO, 

OblllllllOOOOOOOOO, 

obioooooiooooooooo, 
obioooooiooooooooo 
} : 

というプロット データは 「 A 」 という図形 
において，枠線とそれに囲まれた△の部分 
だけを背景と合成す るデータ です。 

なお， SX - WINDOW のドキュメントな 
どによると，プロットイメージは最大4ぺ 
ージ分のイメー ジデータの後ろに， マスク 
を付加できる（合計5ページ）ように記述 
されていますが，実際は3ページ分のイメ 
ー ジデ 上 夕と マスクの 組み合わせ 力す 最大の 
組み合わせになります。 

SX - WINDOW の リソース として PAT 3, 


PAT 4 と呼ばれるもの（パターンエディタ. 
X で編集できるイメー ジの形式）がありま 
す。これは，それぞれ，2ページ分，3ぺ 
ージ分のビットイメージ（テキストタイプ） 
にマスクのビットイメージが付加されたプ 
ロットイメージです。したがって，パター 
ンエディ 夕. X を利用すればプロットイメ 
ージは簡単に作成することができます。 

4) G 16イメ ー ジ 

SX - WINDOW のデータ構造を定義して 
ある sxdef . h というファイルを見ると G 16 
イメージは txl 6 というイメージと混同され 
ているようです（あるいは GR 2 と G 16 が混 
同されている）。 G 16 イメージとは GR 2 タイ 
プのレクタングルイメージにほかなりませ 
ん。ちなみに， txl 6 とは， 
typedei struct txl 6 { 
unsigned int self ; / * ’ TX 16’ * / 
int length ; / ♦ノ < イト数木/ 

rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 

unsigned short palet [16] i 

/ * ノ f レット*/ 

unsigned char data ; 

/* イメージデータ * / 

} txl 6 ； 

によって定義される，パレット付きのテキ 
ストタイプのイメージ（おそらくは GR 2) 
のようです。しかし，現在 SX - WINDOW に 


は txl 6 というデータ型を扱える関数は存在 
していません。あとで出てくる， 

GMDrawG 16 

という関数の第1引数は txl 6 型データへの 
ポインタになっていますが'，これは G 16 イ 
メー ジ （ GR 2 タイプのレクタングルイメー 
ジ）へのポインタでなければなりません。 
注意してください。 


ビツトマップとは 


イメージの種類がわかったところで，次 
はビットマップについて説明しましよう。 
ビットイメージとはドットが敷き詰められ 
た平面上に描かれた図形ですが，その平面 
の親玉 （？） としてビットマップという概 
念が存在します。 SX - WINDOW では描画 
を行うための画面をスクリーンと呼んでい 
ます。テキスト画面に対応するのがテキス 
トスクリーン，グラフィック画面に対応す 
るのがグラフィックスクリーンです。ビッ 
トマップとはこのスクリーンの構成を決定 
づける構造体であり，グラフマンがスクリ 
ーンに対して描画を行うときの情報を保持 
しています。 

SX - WINDOW で使用するビットマップ 
の構造体は次のように定義されています。 
typedef struct bitmap { 
short bmKind ; /* 画面の種類*/ 
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rect bmRect ; / * 画面の大きさ*/ 
int base ; / * ベースアドレス*/ 
short line ; 

/* 横1ラインのバ、イト数*/ 

union { 

unsigned short bRatio ; 

/ * 混合比率*/ 

TBM tbm ; 

/* テキス ト画面固有の情報*/ 
} opt ； 

} bitmap ; 

typedef struct TBM { 
int page ; 

/*1ぺージのパ、イト数*/ 
unsigned short aPage ; 

/* アクセスページ数*/ 

} TBM ; 

これだけの情報があればスクリーンに一応 
描画を行うことができるのです0スクリー 
ンとは X 68000 のハードウエア （ VRAM ) に 
直接対応する概念ですから，ハードウェア 
が異なればぞのための描画情報は異なって 
きます。 

bitmap という構造体の終わりのメンバ 
が bRatio と tbm ( page ， aPage ) に分かれてい 
るのは，テキストスクリーンとグラフィッ 
クスクリーンで異なる描画情報が必要なた 
めで，前者がグラフィックスクリーン用， 
後者がテキストスクリーン用です。なお， 
bRatio とは色の混合比率 （blend ratio ) の 
ことで，表示するビットイメージの色と背 
景の色の混ぜ合わせの割合を指定します。 
値が0なら背景の色そのもので，値が0 
x 8000 ならばイメージの色そのものという 
意味だと思いますが，現在の SX-WIND 
0 W の描画で bRatio が参照されているかは 
疑問です（多分，現時点では無意味)。 

さて，ビットマップの初期値はテキスト 
スクリーンが， 

bitmap text _ bmap = { 

G 一 TXT , 

{0,0,768,512}， 

OxeOOOOO , 

/* テキスト VRAM の先頭*/ 
128, /* 1024ビット*/ 

{ 

0 x 20000, 

/* 128 バイト X 1024 行*/ 

ObOOll 


となっていて，グラフィックスクリーンが， 
bitmap grapn _ bmap = { 

72 Oh ! X 1992. 8. 


G _ GRP , 

{0, 0,768,512}， 

OxeOOOOO , 

/* グラフィック VRAM の先頭*/ 
2048, /*2バィト X 1024ドット*/ 

0 x 8000 

} ; 

となっています。画面の種類である G 
TXT , G _ GRP というのは表示できるビッ 
トマップの種類と読み変えて差し支えあり 
ません。 G _ TXT がテキストタイプのビッ 
トイメージ， G _ GRP がグ'ラフィックタイプ 
のビットイメー ジに対応しています。 

当然， GR 2 タイプ， GR 3 タイプのビット 
イメージを表示するためのスクリーンもあ 
ります。しかし，これらの形式に対応する 
ハードウエアは X 68000 にはありませんか 
ら，これらに対応するスクリーンは仮想的 
なものになります。つまり，メモリ上に定 
義されるビットマップという概念です。メ 
モリ上に定義される仮想的なビットマップ 
を SX - WINDOW では「ビッッ」と呼んでい 
ますが，ここでは説明は省略します。詳し 
く知りたい•方は追補版 SX 本を参照してく 
ださい。 

ただし，メモリ上の仮想的なビットマッ 
プという概念はビットィメージを扱ううえ 
で非常に重要な概念です。ビットィメージ 
とは，そのビットイメージのタイプと描画 
される領域が決定されて初めて，図形とし 
ての意味をもってきます。たとえば，先に 
GR 2 タイプのビットイメージの例として示 
した， 

cnar image [] = \ 

0 x 00 ， 0 x 01,0 x 00,0 x 00, 

0 x 00,0 x 10,0 x 10,0 x 00, 

0 x 01,0 x 00,0 x 01,0 x 00, 

0 x 10,0 x 00,0 x 00,0 x 10, 
0 x 11,0 x 11,0 x 11,0 x 10, 

0 x 10,0 x 00,0 x 00,0 x 10, 

0 x 10,0 x 00,0 x 00,0 x 10 

} ; 

は，本当は，それが与えられただけでは， 
どのような図形であるかを特定することは 
できません。このままでは単なるバイトデ 
ータの並びです。これは， 

〇〇〇•〇〇〇〇 
〇〇•〇•〇〇〇 
〇•〇〇〇•〇〇 
• 00000*0 

•〇〇〇〇〇•〇 
•〇〇〇〇〇•〇 

というイ•メージのつもりなのですが，1行 • 


のドット数を半分にした， 

〇〇〇 • 

0000 
〇〇•〇 
•〇〇〇 
〇•〇〇 
〇•〇〇 
•〇〇〇 
〇〇•〇 
•••• 

•••〇 
•〇〇〇 
〇〇•〇 
•〇〇〇 
〇〇•〇 

というビットィメージを表す場合でも，同 
じデータになってしまいます。つまり，与 
えられたデータカ 5 ',ビットイメージのうち， 
テキストタイプなのか，グラフィックタイ 
プなのか， GR 2 タイプなのか，あるいは GR 3 
タイプなのかが指定され，何バイトが1行 
分のデータなのかが指定されなければビッ 
トイメージというものは定まらないのです。 

このように，ビットイメージを特定する 
のに必要な，ビットイメージの種類，横1 
行分のバイト数などの情報を格納するデー 
夕構造がビットマップであると考えること 
もできます。つまり，ビットイメージを定 
義する場合は，それが表示されるビットマ 
ップを暗黙のうちに決定していることにな 
るのです。上に示した image というビット 
イメージは 「 A 」 という図形を表す GR 2 夕 
イプのイメージのつもりですから，それは， 
同時に， 

bitmap grapn _ bmap = \ 

G _ GR 2, / * イメージの種類*/ 

{0,0, 8,8}, 

/* イメージを囲むドット数*/ 
image , / * イメージの先頭*/ 

4, /* 1行のバィト数*/ 

0 x 8000 /* 適当な値*/ 

}； 

という（仮想的な）ビットマップを定義し 
ていることになり，その上にビットイメー 
ジが表示されることを期待していることに 
なるのです。 

ところで， SX - WINDOW のウインドウ 
をオープンするときに指定するウィンドウ 
の ID でグラフィックサポート（48， 50) 
というものがあります。これらの ID でオー 
プンしたウィンドウのグラフポートのビッ 
トマップがグラフィックタイプになると考 
える人がいるかもしれません。しかし，そ 
れは間違いで，ウィンドウがオープンされ 


たときのビットマップは必ずテキストタイ 
プになっています。グラフィックサポート 
というのはテキスト画面の背景が透明にな 
っていて，グラフィック画面が透けて見え 
るようになっているだけです。グラフィッ 
ク画面に図形を描くためには，あとで説明 
する GMSetBitmap 関数や GMExgBitmap 
関数で，グラフポートにグラフィックタイ 
プのビットイメージを設定する必要があり 
ます。 


イメージを操作する関数 


SX - WINDOW でイメージを扱う関数 
は グラフマンの管轄 下にあります。ただし， 
イメージというのは パソコンの デイ スプレ 
イの画面モードに依存する部分が多く，そ 
の データ 構造もひとつではありません 。 SX 
- WINDOW で画面モードに関する部分は 
仕様的に不明確，あるいは発展途上と思わ 
れる部分が多く，それらをサポートする関 
数類も未整理のままといった感がぬぐえま 
せん。 

イメージに関するグラフマンの関数も， 
それらの事情をもろに反映していると考え 
られます。ここではイメージを扱う関数の 
なかで基本的なものに的を絞って説明して 
おきます。 

表1にイメージを扱う関数で基本的な関 
数の一覧を示します。順次解説しましょう。 

♦GMPutRlmg 

レクタングルイメージを指定した点から 
描画します。 GMPutRImg 関数が引数!：し 
て取ることができるのはテキストタブのイ 
メージだけです。それ以外のイメージでは 
なにも描画されません。なお，イメージは 
かならずテキスト画面に描画されます。 

秦 GMPutlmg 

ビットイメー ジをレクタングルです旨定す 
る位置に描画します。 GMPutlmg 関数が引 
数として取ることができるのはテキストタ 
イプのイメージだけです。それ以外のイメー 
ジではなにも描画されません。なお，イメ 
ージは必ずテキスト画面に描画されます。 
GMPutRImg 関数との 

違いはレクタングルイ 
メージを使用するか， 

領域を指定したビット 
イメージを使用するか 
だけです。 

#GMDrawG16 

G 16 イメージを指定 
した点から描画します< 

イメージは，現在のグ 


ラフポートのビットマップがテキストタイ 
プならテキスト画面に，グラフィックタイ 
プならグラフイック画面に描画されます。 

sxlib . h のプロトタイプ宣言では，第1引 
数のデータ型は txl 6 型へのボインタとなっ 
ていますが，これは間違いです。 
♦GMTransImg 

異なるスクリーンタイプ間でビットイ メ 
ージをコピーし ます。つまり，テキストタ 
イプ，グラフィックタイプ， GR 2 タイプ， 
GR 3 タイプのビットイ メー ジを変換してテ 
キスト画面やグラフィック画面に表示（描 
画）することができます。転送元と転送先 
の領域の大きさを変えることで，拡大•縮 
小をしながらの描画が可能です。 

•GMCopy 

同じスクリーンタイプ間でビットイメー 
ジをコピーして描画します。転送元と転送 
先の領域の大きさを変えることで，拡大 • 
縮小をしながらの描画が可能です。また， 
コピーするときにコピーモードを指定する 
ことができます。これは，ペンモードと同 
じ意味を持ち，描画時に， AND とか OR とい 
った，背景との演算を指定することができ 
ます。ペンモードに関しては SX 本などを参 
考にしてください。 

さらに，リージョンで範囲指定を行うこ 
とにより，転送先で実際に描画を行う範囲 
を指定することができます。範囲指定が不 
要なら，リージョンへのハンドルの代わり 
に0を指定します。どうやら， GMCopy 関 
数はビットイメージを描画するためのもっ 
とも基本的な関数のようです （ GMPutlmg , 
GMPlotlmg などの関数は最終的には GM 
Copy を呼び出す？）。 

•GMPlotlmg 

プロットイメージをレクタングルで 1旨定 
する位置に描画します。プロットイメージ 
はテキストタイプのものしか存在しません。 
なぉ，描画と同時にプロットモードを指定 
することができます。これは1バイトのデ 
ータで，上位4バイトで使用するテキスト 
画面のページ数，下位4ビットで描画の属 
性を指定します。ページ数は0から3で， 


0のときは2を指定するのと同じ意味があ 
ります。 

SX 本などの解説ではページ数として4 
を指定できるような記述もありますが，4 
以上の数を指定すると描画は行われません< 
下位4ビットには次のような意味がありま 
す。10以上の値を指定すると描画は行われ 
ません。 

〇…標準（そのまま描画） 

1…反転 （0 の色反転） 

2 •..ハイライト（強調） 

3…ハイライト反転 （2 の色反転） 

4…消去（背景色で描画） 

5…消去 （4 と同じ） 

6…網掛け 

7…網掛け反転 （6 の色反転） 

8…不可視（網掛けの1種？） 

9…不可視反転 （8 の色反転） 

これらの描画属性は SX - WINDOW のシ 
ステムがアイコンの表示などを変更すると 
きに使用するものと予想されます。 

ところで，1ページ分のプロットイメー 
ジは 128 X 128 ドット以内ということになっ 
ていますが，ビットイメージの1行のドッ 
卜数が16の倍数でないと正しく描画されな 


GMGetBitmap の修正 

sxlib.a の中の GMGetBitmap 関数は，現在のグ 
ラフポートのビツト マツ ブ への ポインタを正 
しく返しません。そこでライブラリ関数を修 
正します。 


.xdef —GMGetBitmap 
.text 

GMGetBitmap : 

. dc.w $ alc 7 
move.l aO'dO 
rts 


というプログラムを AIC 7 .S というファイル 
名で作成しましょう。その後， 
as AIC 7 .S 

のようにアセンブルして AIC 7.0 というオブ 
ジエクトファイルを作成し， 
ar /u sxlib.a AIC 7.0 

によってライブラリを更新すれば終了です。 


表1イメージを扱う基本的な関数 


関数名 

機能 

GMPuTRImg ( rectlmg *, point _ t ) 

GMPutlmg(unsigned short *, rect *) 

GMDrawG 16( txl 6*, point — t ) 

GMT ranslmg(bitmap *,rect *, rect *,) 

GMCopy ( bitmap *, rect *, rect * f int , region **) 
GMPIotlmg(unsigned short *, rect *, int ) 
GMSetbitmap ( bitmap *) 

GMGetbitmap () 

6 MExbitmap ( bitmap *) 

レクタングルイメージを描画する 

ビットイメージをレクタングルで指定する位置に描画する 

G 16 タイプのイメージを描画する 

異なるスクリーンタイプ間でビットイメージをコピーする 

同じスクリーンタイプ間でビットイメージをコピーする 

プロットイメージを描画する 

現在のグラフポートのビットマップを変更する 

現在のグラフポートのビットマップを得る 

現在のグラフポートとビットマップを交換する 


注 （） 内は引数のデータ型を示す。 
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いようです。 

#GMSetBitmap 

現在のグラフポートのビットマップを指' 
定したビットマップに変更します。 
#GMGetBitmap() 

現在のグラフポートのビットマップを得 
ます 0 ただし， sxlib . a で供給される GMGet 
Bitmap 関数にはバグがあるので，囲み記事 
を参照して修正しておいてください。 
#GMExgBitmap 

現在のグラフポートとのビットマップと 
指定したビットマップを交換します。 


プログラムの例 


それでは，イメージを扱う関数を使用し 
たプログラムの例を示しましよう。説明す 
ることはあまりないので，一度に示します。 

ただし，イメージを扱うプログラムでは， 
そのイメージデータの定義だけでかなりの 
行数を使ってしまうので，ここでは使用す 
るイメージデータは同じものとし，そのフ 
アイルをほかのプログラムでイン クルー ド 
して参照するようにしています。なお，今 
回使用したパターンは岡野哲也氏の作成し 
た Ko - Window 上の KoNEK 02 .win (ver 
sion 1.60) のパターン(本来は X-Winodw 
の xneko や oneko のパターン〉を流用して 
います。 

また，メインプログラムはすべて共通で， 
画面に描画を行う部分とヌルイペントの部 
分が異なるだけなので，メインプログラム 
と，それ以外のプログラムを別個に示して 



写真3リスト6の実行例 


分割コンパイルを行うようにしています0 
•リスト1 …テキストタイプのビットイメ 
ージを定義してあるファイルです0 32 X 32 
ドットのビットイメー ジが nekol , neko 2 と 
いう short 型配列に定義されています。テキ 
スト画面のページ数は4面を使用するもの 
とし，4ページ分のイメージデータが格納 
されています。また，最後のページのイメ 
ージデータはプロット時の マスク データと 
しても使用できるようになっています。リ 
スト1のプログラムはほかのプログラムで 
は sx _ pat . c というフアイル名で インクルー 
ドされています。 

癱リスト2 …グラフィックタイプのビット 
イメー ジを定義してあるファイルです0 
32 X 32ドットのビットイメー ジカ ? neko _ gr ， 
neko _ gr 2， neko _ gr 3という char 型配列 
( neko _ gr は short 型)に定義されています。 
これらのイメージデータは，それぞれ，グ 
ラフィックタイプ， GR 2 タイプ， GR 3 タイ 
プになっています。リスト2のプログラム 
はほかのプログラムから sx _ pat 2. c という 
ファイル名でインクルードされています0 


しなければ正しく動作しません。 

リスト3のプログラムではポップアップ 
メニューで X 68000 のテキスト画面の各ぺ 
ージとグラフィック画面をクリアできるよ 
うにしてあります。本来なら SX-WINDOW 
のシステムが管理しているテキスト画面や 
グラフィック画面をタリアするのは反則な 
のですが，ウィンドウに描かれた図形がテ 
キスト画面のものかグラフィック画面のも 
のかを調べるため，あえてプログラムに入 
れてみました。ウィンドウ上の図形が，テ 
キスト画面をクリアすることによって影響 
を受ければ，それはテキスト画面上に描か 
れたもの，グラフィック画面をクリアする 
ことで消えれば，それはグラフィック画面 
に描かれたものと判断することができます。 
•リスト4 … GMPutRImg 関数 ， GMPut 
Img 関数， GMDrawG 16 関数を用いて描画 
を行うプログラムです0ビットマップを切 
り替えることにより，グラフィック画面と 
テキスト画面の両方に描画を試みています。 
GMPutRImg 関数や GMPutlmg 関数はテ 
キストタイプのみしかサポートしていない 


•リスト3 …リスト4〜リスト7のメイン 
プログラムです。リスト3のプログラムは 
ヌルイペント時に実行する IDLE という関 
数と，アップデートイベント時に実行する 
描画のための DRAW という関数を別ファ 
イルで定義することを期待しています。リ 
スト4〜リスト7のプログラムは IDLE 関 
数と DRAW 関数が定義されているだけで 
す。したがって，リスト4〜リスト7のプ 
ログラムはリスト3のプログラムをリンク 



写真2リスト5の実行例 



との説明どおり，グラフイクタイプのビッ 
ト イメージをグラフィック画面に描画しよ 
うとしてもなにも描画されません。また， 
テキスト画面とグラフィック画面で対比が 
取りやすいように，テキスト画面の パレ ッ 
卜をグラフイ ッ ク画面のハ。 レットにコピー 
してあります。 

なお，リスト1やリスト2で定義したビ 
ットイメージはレクタングルイメージでは 
ないので，レクタングルイメージが必要な 
場合は， temp という配列にレクタングルの 
値とビットイメージをコピーしてレクタン 
グルイメージを作り出しています。 

リスト4の実行結果を写真1に示します0 
修リスト5 ••• GMTransTmg 関数を用いて 
いろいろなタイプのビットイメージをグラ 
フィック画面とテキスト画面の両方に描画 
するプログラムです。 GMTransImg 関数は 
ビットマップからビットマップへのコピー 
ですから，ビットイメー ジから仮想的なビ 
ットマップを作り出す必要があります。リ 
スト5の Putlmg 関数の最初のほうで，イメ 
ージのタイプに応じて仮想的なビットマッ 
プを作り出しているのがわかると思います。 
その仮想的なビットマップから現在のグラ 
フポートのビットマップである winPtr - > 
wGraph . bmap にコピーを行つています。こ 
のように， GMTransTmg 関数を用いれば， 
すべてのタイプのビットイメージを現在の 
グラフポートのビットマップに描画するこ 
とができるのです。 


74 Oh ! X 1992. 8. 





































リスト 5 の 実行結果を写真 2に示します。 
•リスト6 ". GMCopy 関数を用いて，グラ 
フイックタイプのビットイメージをグラフ 
イック画面に，テキストタイプのビットイ 
メージをテキスト画面に，縦横2倍に拡大 
しながらコピーします。仮想的なビットマ 
ップを作り出して現在のグラフポートのビ 
ットマップにコピーするのはリスト5のプ 
ログラムと同様です。リスト6ではコピー 
モードを適当に変更しながら同じイメージ 
を何度かコピーしています。 

リスト6の実行結果を写真3に示します。 
•リスト 7 ." GlVIPlotlmg 関数の使用例で 
す。2種類のプロットイメージを，交互に， 
プロットモードを順次変更しながら描画し， 
プロットモードの効果を確かめられるよう 
にしてあります。描画時のプロットモード 
は ウイン ドウのタイトルに表示するように 
してあります。 

リスト7の実行結果を写真4に示します。 

リストの説明は以上ですが，コンパイル 
の方法をここにまとめておきます。リスト 
3のプログラムカ 5 ' main . c というファイル 


名，リスト4〜リスト7のプログラムのひ 
とつが subr . c というフアイル名であるとし 
ます0このとき，実行型のファイルを作る 
ためには， GCC を使用するなら， 

gcc - oprog.x main.c subr.c -lsx - 
liocs 

によってコンパイルすればよいでしよう。 
XC を使用するなら， 

cc / r xprog.x main.c subr . c / Ysxlib.a 

によってコンパイルすることになります 
( sxlib . a がカレントドライブにある場合)。 

これによって， prog . x という実行フアイル 
ができあがります0リスト3〜リスト7の 
プログラムでは iocslib . a の関数を使用して 
いますから，そのためのスイッチ (- liocs , / 
Y ) をかならずつけて〈ださい。 


終わりに 


今回はビットイメージを扱ってみました。 
ビットイメー ジは バソコンのデイ スプレイ 
に描画する図形としてはもっとも基本的な 
ものですが，基本的であるがゆえにそのデ 

I リス M | 


ータ構造は画面モードの構成の影響をモロ 
に受けています。ビットイメージの種類も 
画面モードを反映して複数用意されていま 
すが，現時点ではテキストタイプのビット 
イメー ジと G 16 くらいしか使いものになら 
ないというのが実感です。逆にいえば，こ 
の2種類のビットイメージさえ押さえてお 
けば SX - WINDOW のイメージ処理は完璧 
なのかもしれません。 

さて，何回かにわたって グラフマンの 関 
数について説明してきましたが， グラフマ 
ンは今回で一応終わりにします。もちろん， 
説明をしていない重要な関数もあると思い 
ます。これらは必要に応じて説明すること 
にしましよう。次回からは，タスク マンの 
次回からは，タスク マンの 関数に関して 
説明していきたいと思っています。それで 
は次回まで。 
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テキストタイブのビットイメ外ジの例 
フゲイル名 : axjpatvc 

…專拿……"……““……““"“"…… 

*/ 

/蓴 

ねこのパターン 32X32 ドット 

unsigned short nekol 1 Js( 

O6OOUO0O 0000000000 f ObOOOOOOO0O0OeOOOO 
,0b000000e 000000000, ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
, ObOOOOOOOOOOOOOOOO, 0b 0000000000000(300 
,ObOOOOO 00000000000 ,Ob011 1000000000000 
# ObO0OOOOOOOO(3O0OOl,0b 1000 11 0000000000 
.ObOOOOOOGOOOOOOl10 t 0b011 1001100000000 
.ObOOOOUOOOOOOOlOCl r 0b 1000100010000000 
.ObOOOOOOOOOOOl1100 9 ObO11U0t00100 00000 
,0b0011000000100011 f ObOOOlOOlOOlOOOOOO 
.ObOOlllOOOOOl1 1000, Obi 000000000100000 
,06001 111 1001000110,0 bOOOOOUOOOOl 10000 
t 0b0 0010001 i 1000001 , Obi 000000001001000 
»ObOOOl 000100100001 f ObOOOOOOOO1 1010100 
,ObOOO 100001001000 i,Obi11 11000101001 10 
,060010000001000010,060000000010011010 
,ObO 100100000000011 t 0bl1 10000001001001 
,0601 00 1000000000 10,ObOOO 0000000100101 
.ObOJOOlOOOi 1100001 r 0bt 110000001000011 
,Obi 100001110000001 .ObOOOOOOOO 10000000 

,Obi 000000000000010, Obi 10000 uoiooooooo 
f ObO 10000000000001 1,0b011 1100110000000 
,01)001000001 1000100, Ob 10001 00 110000000 
lOboouiiinoiu 1001 ,oboiiiooiooioooooo 
f obooo 00000001 on id, oboioiooiioieooooo 

.ObOOOOOOOOOOOlOlll,0bl11 1010011000000 
,0b0000000000001001,0600011 10000000000 

.uboooooooooooooi n ,obooonoooooouoooo 
# 0b0000000000000000,0b0000000000000000 
^ObOOOOOOOOOOOOOOOOfObUOOOOOOUOOOOOOOO 
»ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOU 0000000000 ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


(ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,UbOOOOOOOOOOOOOUOOfObOOOOOUUOt) 0000000 
f ObOOOO4)0OOOOOO0OOO t ObOl1 1000000000000 
,0b000 0000000000001 ,0bl0001 10000000000 
t ObOOOOGOOO0OOUOl10 # 0b011 1001100000000 
,0b00000000000010Ut f OblOOOlOOOlOOOUOOO 
,0b000 0000000 011 100,0 bo 丨 10010010000000 
,0b001 10V) 000010 UOli !ObOOOlOO10UlOOOOOO 
,0b001 11000001 1 1000, Obi 000000000 lOOOUO 
t 0b00il1l 1001000 1i0 v 0b00000000001 10000 
,0b0u0100011 100000 l ^blOOOOOOOOH) 01000 
,ObOOO 1000 iU0 10000 l ,0500000000 1 1010100 

, ObOOO 100001001 0001 , obi 1111000 . 1010 011 U 

,ObOU1 00000010000 10 v ObOOOOO0OU 100110 10 
.ObOIOOlOOOOOOOOOl し Obi110000001001001 

,oboiooioooooooouiQ r obooooooooouiooiOi 

,Ub0l00i 00011100001,0 bl 110000001000011 

» 0 bl 100001110000001 v oboouoooooiouooooo 

.OblOOOOUOOUOOOOOlO.Obi 100000010000000 
,ObOlOOOOO 000000011 ,ObOU 1100110000000 
,0bOOl 00000 J 1000100,0 bl 000100110000000 
パ ) bOOOU 11 101111001 ,0b011 1001001000000 
v 0b0000000000101}10,ObO1U100110 1000000 
r 0b00000000000101l1,0b11U01U011000000 
v 0b0000U00e 00001001 f 0b00011 10000000000 


73 ： f ObOOOOOOOOOUOOOil1 t 0b0001lOOOOOOOOOUO 
74 : ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 9 OhOOUOOOOOOOOOOOOO 
75 ： f ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
76 ； ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
77 ； , ObOOOOOUOOOOOOOClOO r ObOOOO 000000 uoouoo 
78 ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO f ObOOO 0000000000000 
79 ： 

80 ： ,0b00 0000000000000 0 f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
bt ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
82 ： fObOOOOOOOOOOOOOOUO^bOOOOUOOOOOUOUOOO 
H3 ： ,ObUOOO 000000000000 ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
B.| : ObOOOOOOOOOOOOOOOO, ObO11 1000000000000 
B5 ： .ObOOOOOOOOOOOOOOOl v Obi 000 1 10000000000 
86 ： .OhOOOOOOOOOOOOei10 t Cb0U 1011 10U0000U0 
87 ： t 0b00 000000000000 1ipOblOOilOl 100000000 
88: .ObOOOOOOOOOOOl 1100 ,Ubll 10110110000000 
B9 ： .ObOOOOOOOO 0000011 l f ObUllllllll 1000000 
90 ： , 0 b 0000000000 l 1 lOOl.tibliniiill 1000000 
91:.ObOOOOl 1100011 1110,ObO11 1111110110000 
92: ,0bOOOOl1 101101 1 UO^bl 11 i 11 1100101000 
93: »0b 0000 1i 1101101 ilO^JbOOOOOll 100011000 
94: ,0b000ll 11110111101 ^bli!111110000010^ 
95 ： ,ObOOi 101 111)111]00 9 ObOOO111111 0000110 
96 ： f 0bOOllOl i mi l 1 10 1 • Obi11111111 1000010 
^7 ： ,0b00l 101 1 10001 1110,0600011111 10000000 
98 ： ,0b00iIllOUOll11 I10 f Ob 111l 111100000000 
H9 ： ,OhOl11111 ill111J01,0600111 11100000000 
00 ： ,01)0011 i l I UlllJ 100 I OblOOOOl 1000000000 
01：,ObOOOI 1]1 10011101 1 v ObO1 11011000000000 
02 ： ,ObOOOOOOOOOOOOO 110, Obi 000110110000000 
03 ： ,ObOOOOOOOOOOOl 000 i t 0bl0 10110010000000 
04 ： # ObOOOOOOOOOOOOl 000, ObOOOOI 00000000000 

05 ： 9 ObOOOOOOOOOOOOO110 f ObOOOOOOUOOOOOU0OO 
OG ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOUUOOOOOOOOOUOOO 
07 ： ,ObOUdOOOOOOOOOOOOO,ObOO 60000000000000 
08: ,ObO 000000000000000 9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

09: ,ObOOUOOeOOOOOOOOOO r ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

10 ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOU t ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

1l ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
12 : 

13 ： ,ObOOeOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
H ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

15 ： # UbOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOUOOOOOOCOOOOO 
16 ： f ObO 000000000000000 9 0b011 1000000000000 
17: t 0bOOOOOOOOOOOOUOOl,0bl1 ill 10000000000 
IB ： ,ObOOOOOOOOOOOOO111,0hll1112 1100000000 
19: r 0b000000000000l1 I 1,06111 1111110000000 

20 ： ,0b0e0()000000011 i 11,0bl 1111111 )0000000 
21 ： f 0b001 10 0000011 nil ( Ubl 1 mill 11000000 
22: ,0b001! 10000011100000 
23: # 0b00im lOOtililU.Obll lilllllll 10000 
24 ： ,oboooi 111111111111 , 0 bmniiini 11000 
25: ,0b000111 U 111!1 111 9 0bl l Ml111111 U 100 

2H ： ,ohoooi m m mm 11 miiioi iiiio 
27: ,0b00l11 I I 111 II111L,0blill1111 1001 1i10 
28: ,0t>0111111111111 I ! I t 0hl 1 ill il1 I 1001 11] 

^• oboliiiimimm.ubtiiiiiiiiiiuoMi 
30 ： .oboiiniiiuiiijn.ob 11 m ]1 niuooon 
ai ： ,0bi i n 11 m i n u ii •ubm i milooooeuo 
32 ： f 0bllUIllllinilll y 0hL111111il 0000000 
33 ： , ObOUl i l I 11 111 l l 11,0bl ill1111 10000000 

: m ： .obooii 1 11nimiii f obi 111 1111100 ouooo 
as ： ,ob 晒 imloiniiii y obiiiiiini 1000000 

36 ： # OhOOO 0000000 iliI 11 f ObiJ111!1111 000000 
37 ： .ObOOOOOOOOOOOl l 1 l 1 t 0bl mi 10011000000 
: i8 ： ,0h00 00000000001 111.ObOOOl11OOOOOOOGOO 

： ,OhOOOOOUOOOOOOOl 1 ^ObOOOl 100000000000 
40 ： ,ObOOUOOOOOOOOOOOOO,ObOOUOOOOOOOUOOOOO 
•11 : I ObOOOOOOOUOOOOOOOO f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
12 ： t 0b0000000000 000000 ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
43 ： f oboooooouooooooooo 9 obooouooouoooooooo 
44 ： .OhOOOOOOOOOOOUOUOO.ObOOOOOOOOOUOOOOOO 


145 ： J; 

H6: 

14:: unsifined short neko^lJsl 
MB: 

149 : ObOOOOOOOOOOOOOOOO^ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

150 ： ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
151:,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
152: lObOOOOOiOOOOOOOOOO^ObOOOOOOOOOOOOO111 
l 53 : t ObOOOOO1 1000000000 f ObOOOOOOOOOOOO 1111 
154 : ,»b00000i1 100000 U00,ObOOOOOOOOOOOl 0001 
J55: ,Db0000011 110000000,06(30000000001 i 1010 
1513 : , ObOOOOO 1001 100000Q, ObOOOOOOOOO 10001 〇〇 

157: # 0b00001 100001 1 0000 # ObOOOOOOOO1110 1000 
158: ,ObOOO 1000000 101 000 ,ObOOOOOO1 100010000 

159 ： # ObOO 1001000010 HOC,ObOOOll 10010010000 
1GU: .OhOOl 001000100 1100,0b0 11001 I001UJ0000 
161 :,ObOO10 610000001010 ( Ob 1011000100101000 
162: t 0b0100000000010011,060000100010001000 

163: ,ObOlOOOOl11 1000000 ,Obi 100010001001000 

•• , ObO 100000000000010, ObOO1 00010000 o 1000 
165: ,ObOO1 000000000000 1,ObOOOlOOOOOUOO1 〇〇〇 

ib6: f (U>0001i 11000000000 f ObOOCOOOO 000000 1 〇〇 
167 : ,0b00000001l1i 00000 t ObOCC 1000001000100 

i«B ： f ObOOOOOOO1 00000000 ,ObOOOO110] 1000101 1 
16 分： .ObOOOOOOll 10000000,0 bOOCOOOl110] 10001 
170 ： ,Ob 00000 n 001011 000 ,ObOOO11 11001 1 11001 
171: # 0b0000i00l00l0i111,0bl1 1000011 1 100101 
172 : , ObOOOli) 1001 1U11 100 ObOOOOOOOOOOOl 001 1 
173: ,ObOOlOOOl U) 0100000 f Ob 00000000000 U1 100 
m: ,ObOOO11 10011000000 ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

175 ： ,ObOOOOO 00000000000 f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

176 ： f ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
177: f ObOOOOOOUOOOOOUOOO f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
178 ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO f ohuooooooooooooooo 
179: f ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
180 ： f ObO 000000000000000 v ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
181 ： 

1B2 ： ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
183 ： ,ObOOOOO 00000000000 t ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
1B I : 9 ObOOOOOOOOUOOOOOOO f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

185 ： y ObOOOOO 10000000000 ,ObOOOOOOOOOOOOO111 
186 ： ,0b000001lOOOOOOOOO.ObOOOOOOOOOOOOl111 
187: ,ObOOOOO11lUOOOOOOO t ObOOUOOOOOOOO 10001 
1 ««： ,0b000001 1110000000 ,ObOO 00000000 11 1010 
189: 9 ObOOOOO10011 000000,0 bOOOOOOOOO 1000100 
190:, ObOOOOll 00001 10000, ObOOOOOOOO 11101 uoo 
iy1 : »Cb000I 000000 10 1000 ， 0 bOOOOOOl 100010000 
192 ： ,ObOOl00 10000 10 1100 .ObOOOl1 10010010000 
193 ： f CbOO 10010001001100 ,ObO11 0011001 01U000 
194 : , OhOO 100100000010 10 f 0bl0U000 100101000 
195 : fOhOtOOOOOOOOOlOO!1,ObO0OO1 000 1 000 I 000 
196 ： ,ChO 1000011 l 1000000, Obi 100010001001000 
197: ,ObO 1000000000000 10,ObOOlUOO 1000001000 

198 : ,ObOOlOOtiOOOOOOOOOl f ObOOO1 00000000 1 000 

199 ： , CbOOOl11101) 000000 O t ObOOOOOOOUOOOOO 100 
200 ： ,0b00000001111 00000 f ObOOO1 00000 l 000 100 

201 ： f ObOOOOOOO 100000000 # OhOOOO1 10110001011 
202 ： ,0600000011 10000000,0 bOOOOOOl1 10110001 
203 ： ,ObOOOOO1 10010 1 1000,0 bGOO111 1001111001 
204 : .ObOOOOI 001001 01l11 9 Obi 1 10000 111 100 10l 
205: ^bOOOlOlOOI 101 1100 p 0b0000000000010011 
20G : IObOO 100011001 UOOOO f ObOOUOOOOOOOOO1 100 
207 ： ,0b00011 1001 10 00000,0 bOOOOOOOOOOOOOOOO 
20 «： ,ObOOOOOOCOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
209 ： »ObOOOOOOOOOOOOOOOOObOOOOOOOOOOOOOOOO 

^10 ： ,ObOO 0000000000 UOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
211: ,OhOOOO 000000000000 ,0500 00000000000000 
21 2: r ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObO 000000000000000 
213 ： 9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
2 M ： 

215: ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 9 ObUOOOOOOOOOOOOUOO 

1216 ： , ObOOO 0000000000000 , ObUOOOOUUOO 0000000 
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白色のねこ 


short neko^grlJ=l 


, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

»〇,〇, 

, 0 , 0 , 

,0,0, 

, 0 . 0 , 

,0,0, 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

,〇,〇, 

,0,0, 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

,0»0 # 


0,0,0,o.o^^o 

010,0 ,0,0,0, 

010,0 


) > 0,B,W,W f W,V 
UJsW.W パ 、，, VvV 
),B t W r W,W,W f \ 
a,B,w,uvv,ii.u 

0,B,W ， W,W,lMv 
>»B f W f W t W f B f W 

0,0,B,W,W|W，U 

O.O.O^i.W.W, 

o,o,o.o.o,n,v^ 
0,0,0|0,B,W, 
0,0,0.B,W,W, 

ハ v,w,mw ふ，， 
n.W.W^V^vMJJljW, 
w.w.w.w.u.w, 

W,W ハ、， W,B,W, 

),0,0,0,0,0, 
),0,0,0,0 f 0, 
0,0,0, 0,0, Cl, 


,0,0, 

,0,0, 

, 0 , 0 , 

,0,0, 

,0 # 0/ 

,11,0, 

,0,0, 

,0,0, 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

, 0 , 0 , 

,0,0, 

, 0 , 0 , 

,0,0, 


/拿 

グラフィックタイフのビヅトイメージ 


V 

jrdeline W 
jfdefine B 
^define G 


B / 本白本 / 
U / 本淇本 / 
M /本 W */ 


クラフイックタイフのヒットイメーシの例 

フフ，イル名： sx^pat2.c 


/< 

GR2 (G16) タイフのビ•メトイメージ 

明るいグレーのねこ 

*/ 

elmr neKo_^r^l |=l 

0x00, U\00 r 0x00, 0:<00 ,0x00,0x00； 0.\U0, »\U0,0x00,0x00,0: •⑻ • 0x00,0x00,0x00,0\00 • 0x00 
, 0x00,0x00,0x00,0x00,0x00, «.\00,0x00,0x00,0x(30,0x00,0x00,0x00,0;<00,0x00,0x00,0X00 
, 0\*00,0x00,0x00,0x00,0.\00,0x00, Oxbb, 0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00, 〇<〇〇 
, 0>:00,0x00,0x00,0x00,0x00 • 0x00,0xb9, Oxbb,0x00,0x00,0\00,0x00,0x00,0.vOO, OxOU • 0x00 
, 0>;00,0x00, OxGO • 0x00,0x00,0x00,0\b9,0x99, OxhU, 0x00, OxUO, 0x00,0\00,0：;00, 0：<00, 0x00 
, OxUO, OxOU, 0x00 • (KUO, (UOO, 0x00,0.\b9,0x99 t 0xUb, 0x00,0\00,0x00,0x00, UxOO, 0x00,0x00 
, 0\00,0x00, OxOb, Oxhb, O.vOO, 1)>;0U, OnLU, 0x99 # 0.\99, Oxt>b, 0:;00,0x(30, OxUO, 0:;00,0x00,0x00 


2: 
3: 
‘ 1 : 
5： 
6: 
7: 
8： 
9: 
10： 
11： 
12： 
13: 
M： 
15： 
Hi ： 
17: 
IB ： 
19: 
^0： 
21： 
22 ： 
2： t ： 
^1: 
2 5: 
2(ii 
27： 
1*8 ： 
29: 
： J 0： 
31: 
：<2： 
: i ： J ： 
31: 
35: 
36： 
37： 


: i9; 
• U )： 
‘II: 
,12: 
*13 ： 
4i ： 
15： 
•1(；： 
*17： 
•1M ： 
•19： 
50: 
51: 
5“ 
53: 
f)4 ： 
55: 
5ti： 
57: 
58: 
59: 
60： 
61 ： 
似: 
6： l ： 
M ： 
(55; 

(i7: 

e ； 8 ： 

70： 


• ObOOU moot 1 000000 , 0 b 0000 UO 00 o 00 U 0 i)v)O 

, OhOi) 00000000000000 I OhOOOOOuOOtU) 000000 
,ObOOOOOUOOUO 000000 ,OhOUOOOOUUOOOOOOWO 
, OhOOOOUOOOOOOOOOOO. »3UKH)OOOOUOOOOUOOU 
•ObOOOOOOUOUOOUOOOO,OhOOOUOOOOOUOOUOUU 
,UhOOOOOOOOOOOOOOOO, ObOOOOOCjOOOU 000000 
, OhUOOUiiOOOOOOOOUOO , ObOOOUOOOOOOOOOOOO 

• ObOOOUOOOOOO 000000 »OhOOOOOOOUOOOOOOOO 

, OtiOOOOOOOOOOOOOUOO,ObOOOOOOOOUO»)OOOUU 
,ObOOOOOOOOOOOO 0000,0 bOOOOOOOOOOUOOOOU 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOOfObOOOOOOOOOOUUOOOO 
,0b0000010000000000,0b00000000000u011 i 
.ObOOOOOl 1000000000, ObOOOOOOOUUOOOi11 l 
,OhOOOOO11 1 00000 UOO f ObOOOUOOOOOOO1111l 
f UbU0000111 100000 00,ObOOOOOOOOOOiii11o 
t ObOOOOOlI 11 1000000,0 bOOOOOOUOOl1 11100 
f ObOOOOll111 11i0000 t 0b000000001iii 1000 
( ObOOOnl111111lOOO.ObOOOOOOl1111 10000 

.ohoon m m imoo,obouoii 11111110000 
パ， h ⑼ 11 11111 milOO.ObOl 1111111 1110000 
v oi>ooi mi 11 iiimo, ( 比 11111 mum 刪 


•び i: ,oboi 1 m 1 tn > n u 1 ,ohi miiniiii 1000 
2 i ；2： ,oboiimiiiiiiiin # obminiiiiiiiooo 

263 ： ,0b0]11111111i11iU f Obii1111n1111 1000 
⑽ •• f obooi m 11 川 m 11 ,obm 1 m m 11 1000 
265: ,0b000111m11111ll,Oblli1111111i11 100 

2 G 6： ,_o()g_i 11 m m ,obi i 1 m 1 m m 100 
2 r, 7 : ,oboooouoo*ii 1 m m ,obii i m 11 n m 111 
,oboooouoi m m 111 ,obu 11111111 m 111 
2 l> 9 : t OhOOOO() I ill 11 lit i ! ,ObJ nil llilllllll i 

,UM>i)U(m I I 1 I 11 i 111 ,Obl \ 101)001 M n ill1 

21 1 : /ohnooi 1 m m moo,oboooooo«oo«ui 1111 

2 7 2: ,0M)0! I I 1 J tn 1 00000 , ObOOOOOOOOOOUU 1 100 

1；7 m : ,_)mm 1001 j 000000 , or,oooouooooooooooo 

271: ,ObOOOOOOOOOUOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOUOOOO 
27f )： r ObUOOOUOOOUOOOOOOU , ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
V7(i : , ObUOOOOOOOOOOOOOOO , UhOO 00000000000000 
277: ,OhUOOOOUUOUOOOOOOO,ObOOOUOOOOOOOOOOOO 
278: ,ObOOOOOOOOOOOOOOOO,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
21 { J : , ObOOOOOOOOOOOUOOOO , ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
1 ： B0: }； 


U スト 2 


U スト 3 


SX-WIN DOW スケルトンフログラム Ver .2.2 
ダウン•サイジング版 

(C) 中森窃， Apr. 18,1992 

I) RAW u と IDLKU を外部で定我することによって 
ウィンドウ上に絵を描くことができる 

*/ 

^ include <stdio.h> 

ffdefine __POINT_T /* point_t 达 1 i を fii う本 / 

Sinciude く sxiib.h 〉 

^define FALSE 0 

if define TRUE 'FALSE 


sdefine MDKFIU 
Adeline MNILIST 


"TCLR 0 , TOLR 1,TC!,R 2 , TCLR 3 .GCLR** 


define MNTITL.E "¥G14 メニューだよ ” 

menu *♦menuHdl; 


ここでウインドウ I :t«jt る定数を跋定 


*/ 

ffdefine WDKFID 
ffdefine WINOPT 
Sdefine WINWtDTM 
^define WINHIGHT 
^define WTNTITLH 
^define EVENTMASK 


W.r STUGii 

(WC_GBOX | WC_GBOXON 

：HiO 

256 

"Y012 スケルトン " 

HM EVERY. 


#define MAXWIDTH 700 

在 define MAXHJGHT 700 

^define MINWIDTH 100 

ffderinfe MLNHIGHT 18 

/♦ 

ここは定数か w 脱される定数 


1 1 : , 〇.\〇〇 , unou, oxm.,o：；:n I o\hb,o.\ijO,o：<bh,u>：y9,,«xy<j,u：<ho,Osin), unoo,ovuo,uxoo,u ；oo 
71 !： , O.vlJO, ().\0U, OxOh, <KUS(, U.vy'J, Ox'Jb.Osb}), U.-；yj, Ux'J'J, 0\9iJ, 0x1)1., Uj.IHJ, UmOO, 0.\U0, U.M5U, U:-.i；U 
7 :l: , 0\00 f (Kt»4,0:；y0, Os'.m, U.xiia, , 0:-.ha, 0 :*J9,0.\'J9, U.、U), UxUO, U:<U» .O.'.OO, o ；»o 

VI： ,O.sOl),(KOU,O.'.uu,U、:b!J,0\9i>,0<!)9 ,UkU'J, 0x9b,OxHl),():<y'J,O.'.U)U ;UU0>：U() 
7:",： ,()•、{){),0\«0,0x00,()\1>；J,0x9:),0\Vl'J,U:<yy,0:；yy,0x99,OxHSl,OxbH,.00 ,undo,(KOO,( i\lU) 
7<;: , JK()0, 0x00, Oshi), UmUU, O.x'Jt., 6x99,0.;9U, 0x99,0x9h, OxiilJ, U.'：bO, 0::0t), 0x00, _0, 

77: ,0 ;0!),0：s0(),0s«li,0:<99,(Oxl/J,U.v'J：),OxhU,0\!j<),U::93,OxbO,0 .00,0:;0l), 0:.0().0: 00 
7 h ： ,oxoo,i)\uo,rtxoy,uxob,»\9«),t，:、-!n,Dxyu, ijku:i, o：<yj,0Nt>h,o.\i 心, u、:ou,u>；uo,o>：ou,u-.：uo,(i.-.oo 
7!J： , O.vOO, 0.\0l>, 0：v»», 0\00, Oxby, U<in.,0xbh,0>:91), Ox9ti,Ox9H, OxUb, 0\00,0\00,0:;00, U\0t), 0::0() 
HOi , 0x00,0\()0, OnOO , IMU), D^Oh, O.m'J!) , OnUU , 0: ：y'.), U\*J9,, Ox：H) ,OxM) ,0x00,0:;U0,0::U(J, 

HI：,0X00,0x»0,OxOU,0\00,UsOO,0.\l»l.,Oxbb,0?:b9,0x99,0.sbh,Oxbl*,O xIjO,U, ： 0O, 0.\1)0 
K-J: .O-UD.OMHJ.OvOO.O-OO.OsOO.O ;tiO,os«30,Ovl/.j,()v9'J,OxW),l)\i)U,ONbO,U:：00,OvOO,0\UO,lj：-.UO 
H：l: ,«.\00,(*:<0U,6x00,04)0,UvOO,0x00,0\Oh,Ux<)!l,0\9b,0.\b9,,0.\l^),lix0U,0 ;OU,U：vOJ),OxO» 
«l： , 0x(10,a ：0<), U.'.oo, OxOO, (Kb<J ,0>：ay, OkII'J, O:-:M),0:-.OU, 0 ：vU0,0:;UU,0 a00 

ar.： , o.voo,o.son, osoo, o\ou, o：；oo, omu., o\-9a, (wj;i • u.\99, , (>•、 上 i>,o.'； (K),o..oo, o ：： oo, <>xoo, «>.oo 

BU： , 0\00, OxOU, O.vUO, 0>:bb, Q:;Ub, OxU'J, Ox*)U, 0x99, OxbJI, 0.s9h ,0\0b, 0>c»>0, U:.OU, 0x00,0x00 

H7： ,O.vUO,()s(U),0:<00,0、fll ，， 11-/.ii),a •山し， (K9U,(KiJO,,0:.yt),0\h9 ( l)..Jb,0.\CU,0/(0«,0 :0U 
hk ： ,oxoo,u.\uu,u.Mio,osby, o.k'JU, o\；jb,o.\hy,,OAby,u：<*JU,OKjy,i>:..uy,u：<W),o>.co,0\co 
Hi): ,O..UO,0x00,0.'COO,(ixl/J,OrcH'J,0x99,0x99,0.v|,9 t UxU9,0x99,0.c99,(>:;!I9,0.'；bh,U:;l.h,0.;00 
«J«： ,0x00,0\00,0x00,U.\W,,OxW,,0\h9,0\9；l,0>:bU,Uxl.'J,O.-i'.iy,0\-5)<J0:-.l/J,0 り.、: U> 

yi:,o>.oo,» mh), o：vb{»,o.\-yy,oxau,o：d>9,ox<Jb,oxbb,Ma,oxon,o：：9a, 〇.\；10,0 „i.i),o：：ht.,o\oo 

!VJ: ,0:.00,0 S(KI,()\0I.,0\bt» 1 0sbli,0xMj,0vbh,0.'；bl.,O>.Ut),t)xbb,0:.bb t <；.shb I O：.Lb l O:<M.,CKtH),O\Ol) 
9:1: ,Ux(H),().<on,0.\00,L ； uu,Ux ( パ}, 0.\<)0,0>:00,0\00,1)x00,0.-;0U,0x00,UxDU,UxOO,0\00 
y-J： , OxUO, 0\U«, OxOU, U\(H), U.vOO, 0>;t)0, t)\00,0x00, (}.'；U0,0:-.U0, OsOO, OxUO, 0.'；u0, t»\OU,0 <00, o.'.ou 
,0\00,0x00,0x00,0\C)0,(KOO,0.\00,0x00,0x00,0.\00,0\00,0x06,0>:00,0\00,0x(30,UxCK),JxUO 
ite ： 

»7： J； 

9B: 

9i»： /* 

1«)0： GR3 タイプのヒットイメーシ 

1UI : 

JOiJ： 録色のねこ 

IIUI： */ 

104： 

105: char rif.ko_jgr.Jl J = { 

urn ： 

107： 0,0,00,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, u,y, 0,0,0,0,0,0 
108： ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,(),() ,0,0,0,0,0,»,0,0,0,0, o.u.u.o.o.o.u.u 

lui)： , 0, t), tl.U.0,0,0, U,H,0 ,U, t), 0,0,0,0,», 0,0,0,0,0,11,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

110： ,0,0,0,», 0,»,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,(), u,0,0,0,0,0,u,0,0,0,0,0,0 

111: ,0,0,0,0,U,0,0, 0,0,8,0,0,0 ( 0,« ,0,0,0,0,0,0,0,0,Oj0,0,0,0,0,0,0,0 

112： , (),0, l) 1 .(i 1 lJ,0,0 1 (),U I h,U,U l n,U I C),0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

m: ,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,11,CwCi.lJ.U.IJ,0,0,0,0,0,0,0.O.D.O.U, 0,0 ,0,0,0,0 
111:,(1,0 .U.O.O.O.O.O.D.B.O.G.tJ.G.G.B.O.O.O.OjO.O.C.O.UjO.O.OjO, 0,0,0 

nr.： ,0,0,o,o.o.o,o.o.u.B.cf.G.u.o.ri.u.o.M.o.o.o.OfO.o.o.o.o.o.u,0,0,0 

l Hi： ,0,0,iUMi,R,0,0,0,li.fl.G,(i,G,(3,G.G.G.U.O.n.D,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
117: ,0,0,11,(i.n.tJ.H.n.h.B.G.C.O.l'I.li.O.G.G.n.B.U.R.B,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
tin： > ii,O 1 (),U l (»,G,fi,G,(»/j,G,G l G,G,G,Ci,(i J G,O,B,B,G,D,U,0,0,0,U,0,0,0,0 
11：*： ,0,0,0,B,(i.G.G,0,(J,G,D,U,a,G,G,G,B,13,«J,B,0,0,0,0.UrO.0,0.0 
120： ,0,0,0,0,o.fi,«,«；,0,(5,G.B.G.a.U.G.G.G.B.B/j.R.H,(),0,0,0,0,0,0,0 
im: ,o 1 o ) o,o,o,u,i：i,fj,G ( G I rj,u 1 (i,o 1 ii,n,c.,c;,(4,n,u 1 G,fj,a,n,o,t),o,o,o,o 1 o 
1 ぬ： .ft.O.O.O.O.D.O.G.n^.n.B.C.G.n.n.G.O.O.B.B.fi.^.ii.O.B.O.U.O.O.O.O 
,0,0,0,0,0,H,B,B,B,n,G,0,a,B,(1,0,11,0,0,8,11,0,11,0,0,0,8,0,0,0,0,0 
m: 1 0,0 ( 0,« J (),B,G,i；,(； l (； l t； I G,0,<J 1 »i 1 Ci,G t G,U,O r B,B,G,'j,«；,l； I (',,B,0,<} ( 0,0 
l^S： ,0,0,0,0,0,h.B.li.H.ii.B.Ji.ti.ii.Cj.iJ.G.lJ.B.O.O.B.fi.G.n.G.GJi.O.U.O.O 
12U: l lt,U,»,0,0,0,IV l U,(；,r.,<i ) 0,U,H,H l li,Q,0,(» f D,U,lt,ii l <i,G,G,0 I D,l),(l,0,(J 
1-* ： ,» > i>,tl l O,0,u 1 0,U l l.5,B 1 D 1 U,U,ii f f!,(i,<i,n,U,G,lJ f G r u,i；,0,iJ,C,lJ,u,0,U l (J 
1-H： I (»,0,«),0 ( 0 I () I 0,0,».0.0,B,Cl l G ( a i G,l» l CJ,G,G,G,D,G,n l G,f；,G,JJ,0,0,0,0 
1 四: ,0,0,lM),0 ( U,rt,0,H,B,U,l!,(i,Ci ( Ci,tJ l a,<.；,ti,C.,G,B,G,0,^,G,0,IJ,0,Jj,O f () 

,(1,0,O.O.HrtJ.O.B.n.n.G.G.G.B.G.O.Gjn.B^.G.fi,0,153,0,0,0,0 
131： l O,0,U,0,0 1 0,B,<i,(i,(i,t；,B ( b < ti,0 1 a,B,U,li t t；,ii,B,(； i a,li ( C.,lJ,0,0,0,0 > l) 
i: は: .H.o.o.o.o.o.n.a.o.u.G.G.H.o.n.a.n.G.fj.G.u.G.G.G.u.B.o.o.o.o.o.o 
13.1： .O.U.O.O.O.O.B.n.H.iJ.U.^.H.O.O.G.B.fJ.G.O.R.ti.G.n.lJ.B.B.D.B.D.ll.O 
131：，: Pi: も •Uj»,U,B，B 1 (i,(i,(;,G,(i，B，G l (;,ll,li，li,G,C!,U,B，B，B,fi,£I,G,<i,Cl，G,U,B 
135： ,0,0 > H t O,0 I H,B l H,a > U,B,U,B I B l B,B,0,B,B > B,U i B,a,a,U,B,B,B,D,B.B,0 
131;: .O.O.O.O.OjO.O.O.O.O.U, 0 ,0,0,0,0,0,0,11,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
137: ,0,0,0,l), 0,() ,0,0,0,0,0,0,0,0,(),0 ,C,0,0,l),0,0,0,0, (),0,0,0,0 
138： ,0,0,0,0 t 0 f 0, 0,0, 0,0,0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
139: 

MO： I； 


217 
2 IB 
219 

22'i 
223 
2 2.1 
225 
22 B 
2il7 
^28' 
229 
'^ ： S0 
2J\ 

m 

2：\ I 
2 ： <f) 
2Mi 
•J ： j 7 
U.iiJ 


( obooououooui)ouoouo,obouooooooouuo(K)oo 
,UbOUOU 0000 UUUMOOOO , ut.ouuoooouoooooooo 

,UbOUOUOUUOU 0000 UOU , Ul.UOUOOOUOOOOOOOOU 
, :} hUUOOOOUOUUVlOOOOO , ObOOOOOOOOOMOU 1110 
,ObUOOOOOOOUUOOUOOU,ObUUOUUOOUOOUOO100 
,Ut>U0»UU01100()0u0(>u,»b000000u000] l 1U00 
, ObOOOOOOU llOUOOOO .UbOUUUUUOUOUOl 0000 
.UhUOMOl111 1 1010000. ohuooouueoiI 100000 
.ObOOOl 101111010000 .OhOOUOOOl10 N00000 
, ObOOO 1101 11U1 10000, ChOUOl 10011 OlOOliOO 
.OhOOOl 1011 1l1 10100,0 MJiOO 111011010000 
.ObOOl1111111 i 0 I 100,0 bl l UOJ 1101 uoooa 
, Oh»Ul l 1100U0 1 till l,tih()011 101 tiul IUOOU 

.ut.uui 11 m m moi ,obi loi 1101 m j ooou 
1 IU.UM liomilll 10000 
1 11 t (H>t I 111 11 111 II 1000 
,Uhl 1IU1111 1U11 1000 
,0I>11 I IU01UU11 10100 

,ohi n i liouuioui no 
,ut.ooo;iw()oi miooi 11,obii iuoooi looouno 

,nb»OUOOlU)lI 01 0000 ,ObOOOUOOOOOOO1tUlO 
,DbOOOO 1UI1U01 00000, »l)0000000»l) 0001 100 


,Ut.UO()| 11111 
.UMOdUOOOUl I I 111 
,t;|-.( ； ()UO()OOUO(H) t L 

,ohooi)t)mim)i nil 

,UhtJUUOUUOUU I 


UOOOBUWWWWWWWWBKB 


OOOBBHnwwwBOOO 


OOOOOBhwwwwwwwKWW 

0000000 Bnwwwwwwwww 

OOOOUOOOBWWWWWBWW 

o o o o o o ———— —— - 


DWWWWWWWWWDOOO 

WWWWWWWWWBDOOO 

kwww.ubdbbboooo 

WWWWWWWWWBBOOO 


0000000 UUOOOOOOOOOUOOOOOOOOB 0 000 


ouoooooooouoooooo 


oouoooooooooooooo 

ooouooooooooooooo 


w o o o 

3 0 0 0 


OOOOB 

o o o o B 
o o o o o 


WWW 
u» K w 
Bw w 


B w B o a o 
B w B o o o 
D w B o o o 
o D R o u o 
BBUOOO 
B w B u 00. 

B w n o o o 
w w H o o o 
w w B o o o 


Oh ! X 1992. 8. 


► 「(影）のショートプロぱ一てぃ j で神絵はキツネになっているのに文中の絵は卞•のまま 
だ。 加藤安弘 (17) 滋饩貼 





































1)HAW ()； 

draKGrowBox ()； 
return( TRUE }; 



i 1*( Ctrl Flag ) (.trlDispose(); 
WMDispose( winPtr ); 
e.vit(); 


drat/GrowBox () 

l 

CiMSet.Gruph ( &wi nPtr-> wfiraph ); 
WMlJrawGBoxi winPtr )； 


CtriPrepare() 

( 

return( FALSE ); 


CtriDispose() 
l 

return( FALSE ); 


MenuPrepare() 
l 

inenuiIdl=MKConver1.( 0 ,MNILIST,MDEF1D); 
it(menuHdL<(menu»^)0) return( FALSE ); 
flfil* MI)EFIDx=l 

(♦menuHd t )->miIandle=( long JMNTITLE ； 



return( TRUE ); 


MenuDispose() 
l 

MMHdLDisposetmenuHdi )； 
return( TRUE ); 



1DLE ()； 


完 define- WINOPTJ, 
^define WINDKrff) 


WINOPT k Oxf 
WJJEI- ID << \ | 


W1NOPTL 


wi ndow *i:i nPti-; 

rect winSi/.f^ ； 

reel: wi nMi mMax= (MINWIDTH, MINfllOHT , MAXWJ DTH , MAX HI GUT )； 

event event,Rec; 
int aotiveFla^; 

int ctrlFiag ； /* コントロールがあるか《ないか */ 

i nt menuFing ; /* メニューがあるかないか */ 

― GNl ； C ― 

nsm( ".xdfc f _STA(K_SIZH" J; 

asm( "_STACK_SIZl -： equ tUW ); 
asin( M .xdef HtAP S1ZK" ) : 

asm{ "_HKAP_S[ZK e« t u ) : 

5endif 

/iia j n () 


it( SX_init()==FALSK )1 

DMErrox>(0xl01, •• ウインドウがオーブンできません ••）； 
ex i t.(); 

) 

while(1){ 

TSEven t Avai 1(KVENTMAvSK , (tsevent♦ ) ieventR<>c ); 
switch( eventRec•eKhat )( 


GH 

case 

E IDl.l く： 

procIDl.L -：()； 

break 

(>y 

case 

t^MSLDOWN ： 

procMSLDOWN(); 

break 

70 

case 

HJlSlAiy ： 

pro«-MSiaJP() : 

brealv 

71 

case 

H^MSRDOKK ： 

procMSRDOWN () \ 

break 

12 

case 

K MSRUP ： 

procMSKUP(); 

bi % rrak 

73 

case 

E KEVDOWM ： 

procKEYD0WN(); 

t>reak 

74 

case 

1 •: KKYUP ： 

procKKYUlM ); 

break 

75 

case 

K^UPDATK ： 

procUPDATH ()； 

break 

76 

case 

I«LACT1VATK: 

procACTIVATE!) 

；break 

77 

case 

E^SYSTKMl : 

procSYSTEM(J; 

break 

78 

ease 

K_SYSTKM2 ： 

procSYSTEM ()； 

break 

79 

oase 

E USER1 : 

proclJSER() : 

break 

80 

case 

E USER2 ： 

procUSKR ()； 

break 


task 

char 


taskBuf; 
BlJKl 100 ] ； 


81 : 
ぬ： 

H3：) 
81 : 
85 ： S 
8B ： l 
87 ： 
88： 
89 ： 
90 ： 

91 ： 

L)&1)= 
92 ： 
93 ： 
iM : 
95 ： 
9G: 


I), (window ♦)-1,TKUE,TSGeUD ⑴； 


TSGetTdb(&taskBuf,-1 )； 

i T ( ( TSTakeParamtitaskBut* .command , kv i nSize , NilJL し , 0 , NULL, NU し 
) { 

»(int t)k\n nSize.left = TSGetWindowPos ()； 
winSi^e . ri«ht = u*.i nSize, J ol t + WINW1DTH; 
winSize.bot tom : wj nMize.top + K1NH1UHT ； 


• in P tr = WMOpen(NULL, & 


97 ： 

i f ( wi nH r 

==NULL ) re turn( 

FALSE ); 

9»: 

wi iiI , t.r->wOption = WINOPT ； 


99: 

•aot.i veFiaiJ = 

FALSK ； 


100 ： 

K 本 / 

ctriKlHg = 

Ct r 1 Prepare^ ) ; /» 

コントロールが不柴なら 

101 ： 

SE 本 / 

menuKiag = 

MenuPrepare (};/ 本 

メニューが不敗なら 


t ( LASC II M WINTITLE, TRl;E # WI KDtFl 


menuFlagsPAL 


119 

150 

151 

152 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 
) 

60 
61 
(；2 
(>3 

65 

(；6 

67 

68 
tS9 

70 

71 

72 

73 
71 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
B1 
S2 

83 

84 

85 

86 
87 
HB 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
Oli 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
Ti 
23 
2 A 

25 

26 
IE ； 
U 7 
28 

29 

30 

31 

32 

33 
: M 
35 
•Mi 
37 
: 

39 

40 
•11 
4 2 
43 
•14 
45 
•16 
‘17 
•18 

49 

50 

51 

52 

53 
5\ 

55 

56 

57 

58 


FALSE 


procMSLDOKN() 

{ 

it{ (window4)eventReo•eWhom != winPtr ) ve 
if( ^ictiveFJ ag == FALSE )( 

WMSelect( winPtr ); 
activeFlag r TRUE; 

it’{ EMI.StiiK) ==： 0) goto checkDCI ick ； 

) 

switoh( SXCallWindM2(winPtr f (tseventh)& evenIRec,&winMinMax 

ease W^lNCI.OSh ： 

SX_teriu ( ) ; break ； 
case W^INGKOW: 
case W_LNZMOVT ： 
case iNZNIN : 

GMCli pKect (iwinPtr->wGrayih . grRect); 
break; 

J 

oheckDClink: 

TSGetKven t(KVKNTMASK,(tsexent»)^eventKec); 
return< TRUK ); 


procM«LUP() 


procMSRD<)WN{) 
l 

int item; 

( windows ) event.Uec . eKhom ! = v/inPtr ) 
GMSol^Graph ( K winP t r- > wGraph ); 
if( activeFlag == FALSE ) return( FALSE ) 
i tem = MNSe 1 ec*t ( raenuHd L, eventRec. eWhere ); 
TSG<.aHverit ( KVKNTMASK , (ts^vent* ) ^eventRec ) 
switch(ilem)( 
oaae 1 : 
case 2 : 
case 3 : 
case 4 : 
case 5 : 

TCLR(itero-1);break; 

} 

return( TKUH ); 


retui-n( FALSE 


)rocMSiilJlM ) 

return ( KAI-SK 

procKEn)OWM() 


procKEYtjp() 

return( ) : 

procUPI)ATE() 

i t'{ (window^ ) even tliec . eWhom ! = winPtr ) return ( FALSh 
WMUpdate( winPtr ); 
ii’{ Ctrl Flat ； ) ( ； MUraw( winPtr )； 

DkAW(); 

WMUpdtOver( winPtr ); 
drawGrowBox ()； 

TSOetEvent, ( l：VENTMASK , (tsevent* J&eventliec ); 


procACTIVATl* () 

{ 

if ( (window;^ )eventliec .eKhom == winPtr 
NULL )( 


activeflag 


else if( ev« ； ntRec• oWhom 
if( acti veFlag ) i 

ac-1 i veFla^ 二 FALSE ； 

TS(ietEvent ( EVKNTMASK , (tsevent^ ) ^eventRec-); 

J 

} 

return( Ti 、 M!l.:); 


procSYSTEM() 

( 

switch (((1 seventh )&evontRerc)->what2 J { 
case CI.OSEAL.L ： 
case KNDTSK: 

SX_term(); break; 
case WINDOWSKLECT ： 

WMSelect( winPtr ) : break; 

} 


procUSKR() 

1 

rel.urn( FALSE 


TCLR(n) 
int n; 


int addr; 
int i ; 


DMWaitOpen{) 


►「Inside X 6800 Oj が6,800円，商いなあ。と思って数週間後兄てみると，いつのまに _ 

か，第3刷！ V く買っておけばよかった。第1刷がほしかったよ。 よいこの SX - WIND 0 W 講座 7 / 

井上敬介 (21) 神奈川県 


^ 3 iw 7 8 〇 ] 3 4 5 ./〇 7 8 y 〇 12 3 rj ,b 7 H 9 〇 12 3 J- -o ,b 7 8 9 〇 104 3 ro 6 7 H 

ooouoooollllllllllzo^ 2222222 2 333300333334 -j« 4 - 4444 ^mm 
















259 

if(n! =4 ) | 

267 

260 

addr = GxeOOOOU + OxOiJOOOO*ri ； 

268 

261 

forti=0 ； i<0x20000；i + = 4 Jl 

2t>9 

262 

B LPOI(E(addr+i,0); 

Z70 

^63 

if{(ii0xfff)==0) DMWaitWhile(); 

271 

^fc>4 

J 

272 

265 

} 

273 

266 

else ( 

Z74 


addr = 6xct)O0OO ； 

lor(i=0 ； i<0x200000 ； i+=4 )[ 

B LPOKE(addr+i,0 )； 

iT((i&0xfff)==0) DMWaitWhile(); 


DMWaitCioae ()； 


2 

3 

4 

5 

6 
7 
B 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
IB 
17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
JdG 

27 

28 

29 

30 

31 

32 
：13 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
A l 

n 

4 3 

44 

45 

47 

.18 

49 

50 

51 

52 
5：1 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
6] 


/* 

本本**本本本本專專專本專事**本專尊專家本本！:專挛專零本本專專拿本專專本本專本專尊專本； j 本搴本蓴本本 

GMPutRlnvg GMPutlmg GHDrawGlG を用いた麵 

拿*♦♦挛♦本本本; M * 拿本本本*本»本本邋辜尊本本本專本尊寧本 I 本零本尊;！.本本本本本專恭本本本本尊事 
♦/ 

# include <stdio.h> 

#define __POINT_T /* point t 型を使う本 / 

#include <sxlib.h> 

#include "sx_pat.c" /» テキストタイブのビットイメージ */ 

# include "sx_pat2 ,c"/* グラフイックタイブのビットイメージ */ 

extern window 本 winPtr; * 

short templsizeof(neko 一 gr) j = { /* 適肖な大きさの fldg 用配列 ♦/ 
0,0,32,32 


GMGetBitmap に … 《ク • があるので .... 

V 

f ifdef —GNUC 
asm(".text") ; 
asmr_GMGetBitnmp:") ; 
asm(" .dc.w $alc7"); 
asm(" move.1 aO,dO"); 
asm(_. rts"); 
ifelse 
#asiu 

.text 

_GMGet.Bi tmap: 

•dc.w Salc7 
move.1 aO,d0 
rts 
#endasm 
jendif 
/* 

ヌルイペント時の処理 

*/ 

IDLE() 

U 

/* 

テキストのバレットをグラフィックのパレットにコヒー 

*/ 

set.Paiet( ) * 

I 

int i ; 

for(i=0;i<16;i++) 

B_WPOKE(Oxe 82000 + i*2,B_WPEEK(0\eb2ii00 + i*2 ))； 


いろいろなイメージを描幽する 

本/ 

DRAW() 

( 

pomt_t p ； 
bitmap 本 bmO,bm; 


2 

3 

4 


GMTranaTmg を用いた描画 


6: 本♦本*♦本本*本本本*本**本本本*本*本: r ♦本本♦本*本本本* 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

H 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


*/ 

れ nciude <stdio.h> 

#define —POINT 一 T /* point t 型を使う尊 / 

ffinclude <sxlib.h> 

# include 一 pat,. o" /t テキストタイブのビットイメージ本 / 

# include "sx_pat2 .c"/* グラフイックタイブのビットイメージ本 / 

extern window* winPtr ； 


ヌルイペント時の処理 

*/ 

IDLE() 

() 


23 

24 
29 
26 
27 
2H 

29 

30 

31 


いろいろなタイプのイメージデータを 
祝在のグラフポートに描幽する関数 

*/ 

Putlnig(kind, img , pt) 
int kind; 
short 本 img; 
point_t pt; 


78 Oh! X 1992. 8. 


1 リスト 4 | 


62 ： 

63? 

(34: 

65: 

f>6: 

t>7: 

f>U: 

HU: 

70: 

71 ： 
72 ； 
73 ： 

74 ： 
75 ： 
7H ： 
77 ： 
7H: 
79 ： 
80: 

81 ： 
82: 
H3 ： 
84: 
Kri ： 
Hti ： 
る " 
^7 ： 
Hb: 

ay: 

yo ： 

91: 

92 ： 

93 ： 

94 : 

95 : 
96 ： 

作る*/ 
97 ： 
98 ： 
99 ： 
100： 
101 ： 
102： 
103 ： 
104 ： 
105 ： 
106: 
107 ： 
108 ： 
109: 
110： 
111 : 
112： 
113: 
114 ： 
作る*/ 
115 ： 
116 ： 
117 ： 
118： ) 


rect r ； 
int i; 


GMSetGraph( &.ui riPtr->wGraph ); 

0MAPage(15); 

braO=GMGetBitmap( ) ; /* 元のビットマップ（テキストタイフ 、） */ 

bm. bmKind =G_GRP; /* グラフィックタイフ V) じ.:/トマップを作る 

bui.bmliecL =bmO-> bmftect ； 

bm. base =0xuO0OO(3 : 

bm.line =2048 ； 

bm . opt. bltat io =0x8000 ; 


setPulet( ) ; ノ .* ノ、レツトを ^^ 本 / 

CM3etl5i tmap( &.bm ) ； /♦ ク • ラフィックタイフのじ ’ ， y トマッソに交 ; */ 

/* ここからはグラフイック幽 • 面に描幽される */ 

/* SX 本などに UMFutRImi? はグラフイヅクタイフのビットマップに */ 

/* 描豳てきるような tBill があるが . GMPiJtUlmg 、な <3 ず */ 

/* テキストタ f ソのヒットマ . ，グに描 _ する */ 

mt.mopj l teiBp+ l , neko_gr , si xeot'(neko„gr )) ; /* rect image を作 

1 >.：：_.y = 0x00 1000 10 ； 

OMPut ULmg » { rec t Img* ) temp, p) ; /* 描画されない ！*/ 

r.ieft =0x10 ； 
r.top =0x40 ； 
r.right =0x30; 
i-. bottora=0xB0; 

GMPutlmg ( (unsigned short*)neko_gr,&r) ; /t 描幽さ才 i ない！本 / 
memcpyt ternp+4,neko_gr2,sizeof(neko_gr2)); /t rect image を 


p.x_y=OxOO10OO7O ； 
GMl)rawG16( (txU>*)temp,p )； 


GMExgDitmapt bmO ) ； /* テキストタイフのビットマップと交換 */ 

/* ここか €> はテキスト画面に描画される */ 

memopy(terop+4 > nekol,sizeof(nekol)) ; /* rect image を作る奉 / 
p.x_y=0x00900010 ; 

GMPutRImg((rectlmg*)temp,p); 


r, 丄 eft =0x90 
r.top =0x40 
r.right =0xbU 
r.bottom=0x60 


GMPuLImg({unsigned short*)neko2,tr )； 


memcpy(temp+4,neko_gr2,sizeof(neko_gr2)); /* rect image を 

p.x_y=Ox0O9OOO70; 

GMDrawG16((txl6*)temp,p); 


| U スト 5 | 


32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
-JO 
41 
4 2 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 


bitmap bm; 

rect srect,drect ； 


bm.bmKind =kind; 

bin. bmRect. left =0; / 本 32 卜，ツト本 / 

bm.bmRectttop =0; 

bm•bmRect,right =32 ； • 

bm.bmRect.bottom=32 ； 

bra,base =<int)img; 

bm.opt.bRatio=OxB0Oti : 


switch(kind){ 
case GJTXT: 

bm•1ine = 4 ； 

bm•opt•tbm.page=4»32 ； 
bm, opt. tbm.aPaife=15 ; 
break ； 
case G_GRP: 

bin.1 ine = 64 ； break; 
case G_GR2: 

bm.iine=16; break; 
case G_GR3 : 

bm.line=32; break; 

» 

s rect =bm,bmRect; 

drect.left =pt.p.x ； 
drect.top =pt.p.y ； 
drect.right =pt.p.x+32; 
drect,bottom=pt•p•y+32; 


/ 本橫のバイト数 * ノ 

/* 1 ページ分のバイト数本 / 

/* アクセスページ本 / 


GMSetGraph(&winPtr->wGraph) ; 


►かまたさんへ。「キーボード操作のウインドウシステムってあるんだろうか？ j とのこと 
ですが，お答えしましよう。ずばり 「 SYSTEM -7 Cj があります！ 

野田敏之 (20) 神奈川県 

















64 

65 

G6 

67 

t：8 

09 

70 

71 

72 

73 

7‘1 

7 5 

76 

77 

78 

79 

HO 

8i 

B2 

83 

HI 

85 

B6 

87 

8B 

89 

90 

9i 

9Z 

93 

94 

95 

9U 

9 7 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

1 

2 

3 

t 

5 

(, 

7 

B 

9 

10 

11 

12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

2：i 

24 

25 

26 

2? 

•“’a 

29 

ao 

31 

32 

a 3 

31 

35 

36 

： J7 

3H 

39 

•10 

41 

4 id 

4：i 

41 

•15 

4« 

47 

4B 

49 

60 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

51) 

6 () 

(；1 

62 

03 

ri J 

65 


GMTransImg( &.bm,wi nPtr->wfiraph . braai),&srect, fitdrect.); 


fiMGetBitmap にぬ S グがあるので . • • • 

本 / 

sitdet' „UNUC ― 
asm( H *text M )； 
asm (" 一 GMlietBitmap: ”）； 
asm( •• .dc . w Salc7 M ); 
asm(" move.1 aO,d0 H ); 
aam 《” rts "}； 

#el se 
#asm 

.text 

_GMGetBitmap ： 

•dc.w $alc7 
move .I aO,d0 
rts 
#e miasm 
If end i f 


r キストのバレツトをグラフィックのハ*レツトにコビー 



int i ; 


for(i=0;i<lb;i++) 

Ii—WPOKE((3xe 8200 U + i 本 WPEEK(0x-e 82200 十 i 本 2 > > ; 


いろいろなイメージを沾画する 

*/ 

DRAW() 

I 

point t p: 
bitmap ^bmO,bm; 
int i ; 




；^ : j : 

12 1 : 
125: . 
126 ： 
127: 

1118 ： 

1 ： 50 ： 

I ：U : 

J: に，： 
13 ： 5 ： 

J : Jl : 
l ： i5 ： 
136 ： 
137 ： 
138: 
139 ： 
140: 
141 ： 

14 2: 

と同じ */ 
143: \ 


(5MSe tGraph ( inFt r - * 


UMA ( 15); 
liiuOrfiMOft t*lii t map(); 


l>n し biniv j rid 

bm • bmFiect 
bm.base 
bm.line 
bm • op t.. bKa l i o 


元のビットマッブ（テキストタイプ >) 


=G_iiKP; /* グラフィックタイプ !;> ヒ “• 卜 •• 
= t»m0-> bmReot ; 

=0\o0000U ; 

=2018 ； 

=%) •- 3• ，（，し • ； 


setPalet(}; 

U: : l t. ihiri i ； i a l *m 




f ックタイプのビットマヅフ ‘ に舰 


f ック酎 Iffi に描画される本 / 


• r = ^v ： 0(； 1000 10 ； 

Putlmg(G 一 GRP,(r^ctlmg*)neko gr ,p); 
p.v_y=OxOOlOOO«lO ； 

Put I rag (Ci_GR2 , ( 1 1 # nel\t> Uil* t i»)) 

[>.x_y-(r«:(U) I 0 u(j70 ; 

\'u \ 1 ruii (ti wlwi, 11 • い 1 i ⑴ g 本 )ntfko fir：；, ); 

\t . \ y-0\(;u i ()0()n0 ; 

! •••ド ““4": !' ；T t ( i \ J > ) :u lk^ , p } ； 

i；Mi t n«a|i( iiliiOM /% テキストタイフ * のビットマップと交換 * / 

.♦ ここからはテキスト幽面に描幽される */ 

Y>. x_y = 0xt)09000 10 ; 

Put I mg ( G_GRP # ( recti mg ♦ ) nekc ， 一 gr , r>); 
p • x_y=0 ： v00900010 ; 

Put Img(G 0R2,(rectimg*)neko_gr2,p )； 
p.x*_y=0x00900070; 

PutImg(G_GR3,(rectimg*)neko_gr3,p); 

P* = ； 

Putlmg(G_TXT, (reotlmgnnekoLp); /本 GMPutR Lmg ( Lxt Img , p) 


I リスト 6 I 


ハ 

ネ本隼象本本拿！ : 本本本本本本本本本本本:!:本本本本本本本本本本本本本本本本本本拿本 

OMCopy を用いた描 ii( 拡大つき） 

本本本本本本專本本 ♦ 客本木本本本本本本本ル本本本 ; ！ : 本本本本本本本本 4 ネ本本本本本 
»/ 

If include <stdio * h> 

♦define 一一 POINT—T /* point_t 型を使う ♦/ 

^include <sxlib,h> 

# include °sx 」 )at.c" /* テキストタイフ’のヒットイメージ本 / 

#i rielude "sx—pat2 .c” ノ本グラフィックタイプのビットイメージ本 / 

e\levn window 本 wmPtr ; 


ヌルイベント時の処理 

本 / 

IDLE() 

(} 


/♦ 

いろいろなタイフ‘のイメージデータを 
秘、横それぞれ 2 倍に拡大して 
现 /ii のブラソポートに描画する間数 

本 / 

Cpylmg ( kind f xmg | pt., mode ) 
int kind; 
short 本 irritf; 

!)oint:_t pt; 
int mode ； 

l 

bitmap bm ； 
reot srect,drect; 

bm. binKind =ki nd; 

tun . bmKeot. left =0 ； ft 32X32 ドット _ 定本 / 

bm . hmliect. top =0 ; 
hm. binKect. right =3Z ； 
bm . buiRoct.. bo t tom=32 ; 
bm.base =(int)img ； 

bm • opt. bRa tio = 0> ： a000 ; 

switch(kind H 
case C し TXT: 

bm•1ine= l ; 

hm.opt. tbipage ： =4*32; 
bm .opt. t.bm .aPage=15 ； 
break ; 
case G_GRP: 

bm.line=64; break; 
case G_GR2 : 

bm. i i ne=11>; break ; 
case*G_GR3 : 

bm • 丄 ine=32; break ； 

) 

srect =：bni• bmRect ;/ 本 srect U 32X32 ドツト本 / 

drect.left =pt.p.x ； /* drect を 64x64 トヅトに皆る本 / 
dreat.top =pt.p.y ； 
drect.right =nt•p•x + 6 4 ； 
direct. bottom = pt. p. y + 64 ; 

GMSet Graph (&.winPtr-> wGraph )； 

GMCopy ( & hm, w i nP ti-> wGraph . hnmp, & srect., &drect • mode , 0 ); 


I 、 播のバイト数挛 / 

/* 1 ページ分のバイト数 */ 
/ 本アクセスページ */ 


6U 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 
7f; 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 
8U 
87 
8B 

89 

90 
9 1 

92 

93 

91 

95 

96 

97 
9B 
99 

100 

101 

10^ 

103 

10.1 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
11 
112 
113 
11* 
115 
lib 

117 

118 

119 

120 
12 
122 
12 
124 
VL 
12i 
12 
12 
12 
13 


GMGetBi tmup にはノマクカ ( ある 6 〇てへ • • • 

»/ 

#ifdef — GNUC — 
a.sm( ° . text .")； 
asm( M _0HGetDitmap: M ); 
asm( *' .dc.w $alc7 M ); 
asm( H move.1 a0,dU”i; 
asm (•’ rts n )； 

#else 

存 asm 

.text 

_GMGetBitmap ： 

.dc.w $alc7 
move.1 aO,dO 
rts 
#endasm 
#endif 


/本 

テキストのバレットをグラフィックのバレットにコビー 

本 / 

setPalet() 

I 

int i ; 

for ( i = 0 ; i < 16 ; i *f + ) 

B—WP(Jl(E(0xe82G00+i 2200 fi 本 ); 


いろいろなイメージを描幽する 

GMCopy {II 司じタイプのビツトマツフ拙のコビーしかできない 

本/ 

DRAW() 

I 

point_t p ； 
bitmap ♦bmO , bin ； 
int i ; 

rect rg={Ox 10,Ox 10,OxdO f OxdO}; 
rect rt={OxeO,Oxl0,Oxi6O,OxdOJ; 


GMSetGraph( &winPtr->wGraph )； 


GMAPa^e(15 )； 
bm0=GMGetBitmap(); 


い 元のビットマッフ、テキストタイズ ） */ 


bm . binK i nci 
bm.bmRect 
bni • base 
bm.line 
bm•opt.bRatio 


= G_GRP; / 本グラフィックタイフ'のヒットマッフを作る 
=bm0->bmRect ； 

=0xc0U000 : 

=2048 ； 

=0x8000 ； 


setPaiet( ) ； /» バレットを ^^ 本 / • 

GMSe tBi tmap ( &bm ) ； /♦ グラフィックタイフのビットマツフに災史本 / 

GMPenMode(G_PSET) ; 

GMForeCoior(G_DGRAY ) ； 

GMBackCoJor(G^THRU) ; 

/* ここからはグラフィック幽 • 面に描画される本 / 

GMFillReot.( &r« ); /* 背はを迸る */ 


► 20 歳になったその日の朝に寝坊して，初めて講義をすっぽかした。これからの私の人生 
を象徴しているのだろうか。 吉本康孝 (20) 福岡県 
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131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 
13B 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

本 / 

146: 

147: 

拿/ 

148 

149 

150 


p.x_y=Ox0O 100010; 

CpyIrag(G_GRP,(rectlrag*)neko gr,p,G PSET )； /* pset 本 / 

p.x_y=Ox0OlO0050 ； 

CpyTmg(G_GRP,(rectlrag*)neko_gr,p,G_NPSET); /* hot ppet »/ 
p.x_y=OxO0100090 ； 

CpyImg(G_GRP,(reotImg*)neko_gr,p,G_0R); /* or */ 

p.x_y=0x0O5OO01O ； 

CpyImg(G_GRP,(rectirag*)neko_gr,p,G_NOR )； /本 nor 家 / 
p.x_y=0xO050OO50 ； 

CpyTrag(G_GRP,(rectlrag*)neko_gr,p,G_ADDJ : /* add */ 

p.x_y=Ox0O5OOO90 : 

CpylmgtG 一 GRP ，（ rectImg*)neko 一 gr,p,G 一 SUB); /本 sub */ 
p.x_y=0x009 000 10; 

CpyImg(G_GHP,(rectImg»)neko_gr,p,G_SELiMAJO; ft select ma> 
p.x„y=0xOO9OOO50; 

CpyImg(G_GRP,(rectImg*)neko_gr,p,G_SELMIN); /* 


select min 


p.x_y=0x00 90009 0; 

CpyImg(G_GRP,(rectImg*)neko_gr,p,G_BLEND )； /t blend t/ 


/* テキストタイプのビットマツフ • と交換 */ 


GMExgBi tniap( bmO ) ； 

GMPenMode(G_PSET )； 

GMForeColor{G DGRAY )； 

QMBackColor(G_THRU )； 

/* ここからはテキスト画面に描画される */ 

GMFiiiRect( &rt > ; /* を逢る */ 

p.x_y=0xOOeO001O; 

CpyImg(G_TXT,(reptImg*)neko2,p ， U PSET>; 
p.x_y=Ox0OeOOO5O; 

CpyImg(G_TXT,(reotImg*)neko2,p,Q_NPSET )； 
p.x_y=Ox()OeOO09O ； 

Cpylmg(G_TXT,{rec tImg *)neko2,p,G AND); 
p.x_y=0x01200010 ； 

CpyImg(G_TXT , {rectlmg*)nekoZ,p,G_OR); 

P • x _ y = Ox 01 200050 ; 

CpyImg(G_TXT,(rectlmg*)neko2,p,G_NAND); 
p.x_y=0x01200090; 

Cpy 〒 mg(G_TXT,(rectlmg»)neko2,p,G_NOR); 


/ 本 pset 本 / 

/* not pset * / 
/* and %/ 

/* or */ 

/* narid ♦/ 
ft nor 拿 / 


u ストフ 


GMPlotlmg を用いた描画 


*/ 

#include <stdio.h> 

#define — POINT_T /* point t 型を使う本 / 

#include <sxlib.h> 

#include "sx_pat.c" /* テキストタイプのビットイメージ */ 
#inciude "sx 一 pat2 • c.V* グラフィッ少タイフ • のビットイメージ * f 

extern window 事 winPtr ; 

short backlJ = l 

0,0,16, U> 

ObOOlOO 00010010000 
oboeoioooooeiooooo 
0b 0001000001000000 
0b 0001000 U0G 00000 
ObOOOOO 01000100000 
Ob 0000110000010000 
ObO01 1000000001100 
0bl100010000000011 
ObO 000010000000000 
ObOO6UOlOOOOOO00O0 
Ub 0000001000000000 
0bOO 00001000000000 
0b 0000001000000000 
ObUOOOO 00100000000 
0bl 10000010000001 1 
0bOOlO 000106001100 

0bl 011111011011 111 
ObllOllllll 0111111 
0bll01.ll 1001111111 
ObllOlllOtllllllll 
Obi11 1001110111111 
0bll 00111111011111 
ObOOlllllllllOlUO 

obini 011111111111 

obiiiioiiniiiiiri 
ObllUOlllllllllll 
obinit 01111111111 
0bim 101111111111 

Gbl 111101111111111 
ObOlllll 0111111100 
ObllllllOlllllOOll 
Obi 011110111101111 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,(), 0,0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0，0 


ウインドウに背携を描く 

*/ 

WIPE() 


point_t p; 

int xO,yO,xl,yl; 

int x,y; 

GMSetGraph( &winPtr->wGraph ); 

GMAPage(15); 

xO=winPtr->wGraph.grRect.left; 
y0=winPtr->wGraph.grRect.top; 
xl=winPtr->wGraph.grRect.right; 
yl=winPtr->wGraph.grRect.bottom ； 

for(x=xD ； N<=xl ； x+=16)| 
p.p.x=x; 

for(y=y0;y< = 48 ； y+ = 16) i 

p . p . y = y ; 

GMPutRImg{(rectlmg*)back,p); 
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/* 

2 0 回峨太‘れるごとに描画 

V 

IDLE() 


static int 
if(i<=0) { 

DRAW ()： 


= 20; 


ハ 


*/ 


else 

} 


•WW に ifi ね台わせて描く 


♦define CHANGE 

DRAW() 

{ 

static 

static 

static 


rect poe=H00, IB, 132,48); 

int pttn=1; 

int protmd=Ox30O; 


GMSetGraph( &winPtr->wGraph ); 

GNAPage(15 )； 

GMForeColor(G_RED )； 

GMBackColor(G_GREEN); 

#ifdef CHANGE 

switch(protmd) { /* ウインドウのタイトルを変更する本 / 

case 0x300: WMTitleSet(winPtr ，（ LASCII 本） " ¥01.1 ねこ（播準 ） ， •} 
break ; 

case 0x301 : WMTitleSet(winPtr •( LASCII4 j ••¥() 14 ねこ（反転），.） 
break ; 

case 0x302 ： WMTitieSet<i パ nPtr ， {LASCII*)"¥(U5 ねこ（ハイライト 
break; 

case 0x303 : WMTitieSet(winPtr ，（ L み SCII り "¥021 ねこ（ハイライト 

); break; 

case 0x304 : WMTitieSet < winPtr ，（ LASCII り.， ¥014 ねこ（消去）"） 
break ； 

case 0x305 : WMTi tieSet (winPtr,( LASCII * J "¥0 14 ねこ {??)，•） 
break ； 

case 0x306: WMTi tieSet < winPtr, ( LASCTI * > ..¥01(5 ねこ（脚 Jj け） 
break; * 

case 0x307 : WMTi t.ieSet (winPtr , ( LASCII り . , ¥022 ねこ•（麵け反 

； break ； 

case 0x308: WMTi t leSe t (winPtr , ( LASCI I 本厂 •¥() 16 ねこ（例挟） 
break ； 

case 0x309: WMTi t ieSet < winPtr, ( LASCII り .. ¥022 ねこ（不可败 

； break ； 


#endif 


if(pttn==l )[ 

pos.left -= 32 : 
pos.right -= 32; 

GMPlotlmg(nekol,&pos , protmd); 
pttn=2; 

) 

else{ 

pos.left . -= 40 ； 

poa .right -=:10; 

GMPlotlmg(neko2,&pos,protmd )； 
pttn=1 ； 

} 

CHANGE 
protmd++; 

if(protrad==0x3Oa) protmd=0x300; 
if(pos.right<0){ 

pos.left=winPtr->wGraph.grRect.right; 
pos.right 二 pos.left+32; 

W1PE(); /*. 背射を描く */ 

} 


123456 789012345 6 789012 
555555555 6 6 6 6666666777 

11 t* lx 1* 11 i IX 1 IX tA IX 1 * I . 1 * IX lx L 1* IX 1 IX «x 
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プログラミング再入門 



幸いなことに， Oh ! X では「プログラミング」を勧める際に声を大にする 
必要はない。一般常識を進かに超えるプログラミングユーザーを抱えて 
はいるが，ある程度の大きなプログラムを作ることのできる人はそう多 
いわけではない。これは技術力の問題というよりも，精神力，そして大 
規模プログラム作成のノウハウの問題であろう。 

大きなプログラムは労力も大きい0これはある意味で当然のことだ。 
それに負けない精神力を持つことがもっとも望ましいが，それは簡単に 
鍛えられるものではない。考えるべきは，いかに少ない労力で問題を解 
決するかである。 

これは単純な技術ではない。むしろ考え方，に近いものがある。 

まず，構想を練り，テンションを持続できる大きさのプログラムを作る ( 
そして拡張する0これを繰り返すだけだ0この手法で目的まで到達可能 
だということ，を，知ること0これが大事だ0 
そして，過程自体を楽しみ，結果に陶酔する。 

考え方の問題である。 

単純な手法の強力さは，「自分には無理だ」という思い込みがないかぎ 
り，必ず成功に導かれるというところにある。 

r 自分の本当に作りたいプログラムを知る」こと0それ以前に「作りたい 
と思う J こと。これができたときにはすでに完成は目前にある。 



プログラミング言語の前に . 中森章昍 


プログラミング言語の前に . 中森章昍 

プログラムの流れをつかもラ . 文月凉 B 4 

liOllTSilTS 正しい花瓶の落とし方 . 柴田淳0〇 

作り散らかせます . 丹明彦98 


ちょっと大吉いモノを書こ3 


横内威至 1 Q 5 



















[特集]プログラミング再入門 




まず本質を知る 


プログラミング言語の前に 








T^iVf 


.々省^齡中森章 

えば c 言語を始めよろとして，言語自体の難解さでつまずく人もいます。 
本当に必要なのは頭の中でデータ構造と基本となるアルゴリズムを 
作ること。これがプログラミングなのです。 




■はじめに 

私は編集部から依頼されて特集記事など 
に載せるプログラムを書くことがあります。 
いつも気楽に引き受けては締め切りとの格 
關になるわけですが，このときプログラム 
が（技術的に）書けないと感じたことは一 
度もありません。でも，よ〈考えるとこれ 
は不思議なことです。どうして，プロダラ 
ムが書けるのでしょう？ 今回の特集はプ 
ログラミング再入門ということですので， 
「プログラムを書く」とはどういうことなの 
かについて少し考えてみたいと思います。 

| プログラミング言語とい5もの 

プログラムはプログラミング言語によっ 
て記述されます。コンピュータになにか仕 
事をさせたいときは，その手順をプログラ 
ミング言語で書く必要があります。そして， 
通常，手順をプログラミング言語に直す作 
業（プログラムを書くこと）がプログラミ 
ングと呼ばれています。ところが，真のプ 
ログラミングとはプログラムを書く時点で 
すでに終了しているのです。 

ここで外国語について考えてみましょう。 
外国語は日本語に翻訳することにより，私 
たちが理解できるようになります。多くの 
場合，外国語の単語を1対1に別の外国語 
に置き換えることが可能です。これは，人 
間のあいだで共通の考えとか意思といった 
ものが存在していて，言葉はそれを表現す 
る道具にすぎないからなのです。当然，共 
通の意思の存在しない動物の言葉を人間の 
言葉に変換することは不可能だと思われま 
す。 

プロダラミング言語も外国語と同じよう 
なものです。プロダラミング言語で記述さ 
れたプログラムはコンピュータに行わせた 
い処理をコンピュータにわかるように翻訳 
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したものです。 

我々の意志（目的）は処理そのものにあ 
ります。その処理をコンピュータに教える 
とき，プログラミング言語はなんでも構い 
ません。どのようなプログラミング言語で 
もコンピュータは理解できるはずだからで 
す。 

さて，私たちはなぜ外国語を学ぶのでし 
よう。必修科目だから，では身も蓋もあり 
ません。おそらくは外国人と話すため，外 
国人の書いたものを理解するためなのでし 
よう。外国人に対して自分の考えを伝える 
ときや外国人の考えを読み取るときに外国 
語が必要になるのです。 

ただし，人間の考えは似たり寄ったりと 
はいえ，文化や風習の違いによって，その 
思考は少しずつ異なってきます。それは伝 
えたいことに対する言語での表現の差にな 
って表れてきます。たとえば，自分の名前 
を名乗るとき，英語では， 

My name is Akira Nakamori . 

(私の名前は中森章です） 

ですが，ドイツ語では， 

Ich hei/?e Akira Nakamori . 

(私は中森章と称します） 

となります。 

本当に外国語を使いこなすためにはその 
言語の言い回しや決まり文句までも真似る 
ことが必要なのです。よく，外国語を話す 
ときは外国語で考えろといわれますが，そ 
れは思考が言語の表現に影響することが多 
いためなのです。 

また，思考に用いる言語によって考えは 
制限されるという面もあります。たとえば， 
一般的に料理が大雑把なアメリカ人やイギ 
リス人の使用する英語で，「まったり」とか 
「こってり」といった微妙な感覚の違いを表 
すのは不可能ですから，味覚に関する表現 
は，英語では 「 good 」 とか 「 delicious 」 と 
いった非常に単純な表現に落ち着くのです。 

プログラミング言語でもそれが生み出さ 


れた背景によって言語の表現能力が決定づ 
けられています。たとえば，数式を処理す 
るために考案された言語である FORTRAN 
は数式を扱うための多彩な機能を持ってい 
ますが，非数値計算を行うための機能は貧 
弱です。コンピュータに常識を表現させる 
ために考案された言語である LISP はリスト 
処理などの非数値計算は得意ですが，数値 
計算のためには加減乗除程度の機能しか備 
わっていません。 

このほかにも事務計算用に COBOL , 教 
育用に PASCAL , システム記述用に C ， と 
ある特定の応用分野を狙ったプログラミン 
グ言語が山のように存在しています。 

しかし，ある応用分野を狙って作られて 
いるプログラミング言語がほかの応用分野 
で使用できないということはありません。 

よほど特殊な目的で書かれたプロダラムで 
ない限り，あるプログラミング言語で記述 
されたプログラムを別のプログラミング言 
語で記述し直すのはさほど難しいことでは 
ありません。 

プログラミング言語とはある処理手順を 
記述するための手段でしかありません。行 
う処理と使用するプログラム言語の種類に 
よって，記述したときの表現が簡潔になっ 
たり複雑になったりすることはありますが， 
ある特定の言語を使わないと実現できない 
処理というものは存在しないのです。もし， 
考えた処理手順を表現するだけの能力がプ 
ログラミング言語にないとしたら，その言 
語は欠陥品といえるでしょう。 

_データ構造とアルゴリズム 

プログラミングとは コンピュータに 処理 
させる手順を考えることです。プログラミ 
ング言語でプログラムを書くという作業は 
プログラミングではありません。それはコ 
ーデイングと呼ばれる作業です。この2つ 
は，ソフトウェア会社などでは，プログラ 







ミングをする人はプログラマ，コーディン 
ダをする人はコーダと呼ばれて厳格に区別 
されています。 

プログラマにとっては コーダが どのプロ 
ダラミング言語を使ってコーディングしよ 
うがどうでもいいことです。実現方法はど 
うであれ，プログラマが想定している目的 
が達成できればよいのですから。 

プログラミングとはデータ構造とアルゴ 
リズムだということは昔からよくいわれま 
す。これはまぎれもない真実で，プロダラ 
ミングの本質を非常に簡潔に表している言 
葉です。つまり，データ構造を決めて，そ 
のデータを処理する手順を決めればプログ 
ラミングという作業は終わりです。 

データ構造とはデータの表現方法です。 
これは，コンピュータに処理させようとし 
ている問題を，コンピュータは処理しやす 
いように記号化（あるいはモデル化）する 
ことです。 

具体的には，これは受験番号に対応して 
成績を記録する配列を用意すると力％ある 
変数の値が1のときは対応するデータの値 
が有効であることにするという，データに 
意味づけを行う作業になります。 

また，データ構造は，それを決定すると 
き，その処理方法（アルゴリズム）もある 
程度念頭にぉいて決定します。たとえば， 
配列を使用するのは添字でデータを参照す 
ることを念頭に置いているからにほかなり 
ません。使い方（参照の仕方）を考えずに 
データ構造を決定したのなら，せっかく決 
めたデータ構造が，本当にコンピュータで 
処理できるかどうかわかるはずはありませ 
ん〇 

つまり，データ構造とアルゴリズムとは， 
独立した要素のように見えて，実は表裏一 
体をなすものなのです。極論すれば，デー 
夕構造を決めればプログラミングは終了し 
たのも同然です。 

I 言語とデ-夕構造 

ところで，データ構造とアルゴリズムが 
表裏一体であるように， データ 構造とプロ 
ダラミング言語も•切り離して考えることは 
できません。これは先ほどからのプログラ 
ミングとプロダラミング言語は別物という 
主張と矛盾します。しかし，概念的には無 
関係であっても，実際の思考は具体例を頭 
に描きながら行いますから，プログラマの 
頭の中には特定のプログラミング言語が存 
在しているものなのです。 

そして，データ構造は思い描くプロダラ 


ミング言語の文法（特に演算）に強い影響 
を受けます。数式処理言語，リスト処理言 
語，事務処理言語，と，昔から数多くのプ 
ログラミング言語が考案されています。こ 
れらの言語の大きな違いは主として扱うデ 
ータ構造の違いです。 

結局，プログラマが頭の中に描いている 
プログラミング言語によって，主となるデ 
ータ構造の形式に差異が生じてくることに 
なります。外国語と外国の文化 • 風習では 
ありませんが，プログラミング言語が扱う 
データ構造の幅を狭めてしまう可能性があ 
ります。もし，プログラマがひとつのプロ 
グラミング言語しか知らないとしたら，結 
構悲劇的なことでしょう。プログラマはい 
ろいろな言語を知っておいたほう力、プロ 
ダラミングでのデータ構造の選択に幅を持 
たせることができるようになります。 

大学の情報処理系の講座では，多くの場 
合， PASCAL と LISP が必須科目となって 
います。 PASCAL は非常に多彩なデータ構 
造を有しているプログラミング言語であり， 
アル ゴリズムを記述するのに適していると 
いわれています。 

一方の LISP はすべてのデータ型をリス 
卜だけに統一したプロダラミング言語であ 
り，リストの解釈によってそれがプログラ 
ムになったりデータになったりするという 
独自の特色を持っています。 

データ構造の扱いに関しては両極端の2 
つの言語ですが，これらを学ぶことによっ 
てプログラミングの勘所が養えるようにな 
っているのでしょう。この2つの言語を知 
らずして，プログラミングをするのは実は 
とてもおこがましいことなのかもしれませ 
ん〇 

しかし，世の中には PASCAL や LISP を 
知らなくても，なに不自由なくプログラム 
を書いている人がいます。こういった人た 
ちは，おそらく，他人の書いたプログラム 
を非常にたくさん読むことによって，本来 
は PASCAL や LISP で学ぶべきデータ構造 
の知識を知らず知らず身につけているので 
しよう。 


| プログラミングの実際 

プログラミングの最大の難関は対象をモ 
デル化し，データ構造を決定することです。 
プログラミングが苦手な人は,例外なく（と 
いえるほど多くの例を知つているわけでは 
ないが），対象をモデル化するのが下手な人 
です。逆にいえば，対象のモデル化が上手 
な人がプログラミングの得意な人というこ 


とになります。 

それでは，プログラミングの得意な人は 
どのようにして対象を モデル 化し， データ 
構造を決定しているのでしょうか。答えは 
簡単です。彼らはどんな データ 構造を採用 
したらよいか，プログラミングを行う前か 
ら，すでに「知っている」からです。つま 
り，たいていの問題に対しては，過去の経 
験から，どう対処したらよいかがわかって 
しまうのです。 

また，彼らが扱ったことのない問題でも， 
過去に解いた似た問題からの類推で解決し 
てしまうのです。このように考えてくると， 
プログラミングとは場数を踏むこと，とい 
う当たり前のような，泥臭い結論に落ち着 
きます。 

プログラミングとは，問題の解法として， 
記憶の中にあるいちばん近い方法を思い出 
して変形しているだけなのかもしれません。 
過去の問題をどの程度まで自分で拡大して 
応用することができるかは個人差があると 
思いますが，経験に頼る部分が大きいこと 
は否定できません。この点，プログラミン 
ダとは人から教えてもらうものではなく， 
自分で体験するものだといえるでしょう。 
大学などで解かされる練習問題，人の書い 
たプログラムの改造，アルゴリズム集など 
の教科書の例題など，すべての体験が別の 
新しいプログラミングのための基盤となっ 
ているのです。 

おそらく，過去の体験で捉えきれないよ 
うな問題をプログラミングすることは不可 
能です。 

* * * 

文法などは二の次です。プログラミング 
言語にとらわれてはいけません0アルゴリ 
ズムさえ確定すれば，どんなプログラミン 
グ言語を使おうがたいした問題ではありま 
せん。プログラミングというものは，プロ 
ダラミング言語の文法を修得するよりも， 
これまでどういうプロダラミンダを行って 
きた 力％ あるいはどういうデータ構造をど 
のように使用してきたかという体験のほう 
が重要です。 

プロダラミング言語で記述された結果と 
してのプログラムをなぞるより，そのプロ 
グラムで行おうとしている「精神 J を読み 
取ることが肝要です。いい換えれば，与え 
られた問題に対して，どのようなデータ構 
造を使い，どのようなアルゴリズムで解決 
しているのかを読み取る練習こそが必要な 
のです。こういった態度こそ，プログラミ 
ングの上達の最短 コースでは ないかと思い 
ます。 
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[特集]プログラミング再入門 



フローチャート によるアイデアのまとめ 


プログラムの流れをつかもう 


Puzuki Ryo 文月凉 




なんらかのプログラムを作るときに，効率よく作業するには「とにかくまと 
めるクセをつけておくこと J が大切です。そして，プログラムの流れをまと 
めるために存在するのがフローチヤートなのです。 


1/1 ri 


私たちをとりまく環境のなかにはいろい 
ろなメディアがあります。ごく一般的なも 
のとしては，新聞 •ラジオ•テ レ ビ などな 
ど。これらのメディアを分類してみると， 
それぞれ自分から能動的にそのメディアに 
接近する度合いが違うことがわかります。 

たとえば新聞はテレビなどと比較してそ 
のメディアから情報を得るために，かなり 
の能動的行動を要します。その代わり，新 
聞を読んでいるのとテレビを見ているのと 
では，得た情報の脳内での保存率が著しく 
異なります。つまり，自分が能動的な状態 
でメディアに接近すればするほど，その情 
報によって脳を刺激する率が高く，古いい 
い方をすれば脳のしわが増えるのです。 

さて本題のパソコンのお話。パソコンは 
2種類の面を持っていて，ひとつはゲーム 
などのアプリケーシヨンを使用するための 
面，もうひとつは自分がほしいと思うプロ 
グラムを容易に作成できるという面がそれ 
です。一方は受動的メディア，もう一方は 
能動的メディアの属性です。 

いまどきのパソコンはゲーム専用機と同 
じで，ゲームをやるだけなら電源一発なの 
ですが，自分で作りたいものを作れるとい 
う開放されたメディアという面を持ってい 
ることは注目すべきでしよう。この点にお 
いてはパソコンは受動的メディアでなく， 
能動的に接してはじめてより多くの深い刺 
激をもたらすメディアなのです。 

このような開放されたメディアを持って 
いるのに，使わない手はありません。そし 
て，あなたが能動的にパソコンに接すれば， 
パソコンとあなたの関係はより親密なもの 
になるでしよう。 

| なにを作ろ5 

プログラムを作る動機はなんでしよう。 
先日某所の凄腕プログラマに聞いたことが 
あります。彼の答は「そこに X 68000 がある 
84 Oh ! X 1992. 8. 


からだ」でした。う一ん人間が練れている， 
と私は思ってしまいました。 

まあ，別段動機に関しては深く考える必 
要はないでしよう。あなたの生活に空気の 
ように X 68000 がとけ込んでいるならば，絵 
を描いたり，ご飯を作ったりする感覚で十 
分です。要は「やろう」っていう気持ちで 
す。必要なのはただそれだけ。開放された 
メディアでは，作りたいものを作るという 
行為が許されているからです。 

プログラミングによってなにが得られる 
のでしよう0第一にプログラムそのもので 
す（あっ石を投げないで)。そしてコンピュ 
ータの思考を理解するアイデア。そのほか, 
ハードウェアへの征服感，プログラムを発 
表し評価してもらう喜び，などなど。 

私自身の場合，プログラミングを通じて 
得た感覚で，現在とっても重宝しているの 
は「コンピュータの思考回路を理解するア 
イデア」です。私は副業として自動車会社 
に勤務しシステムの仕様を作成していまし 
たが，実際に作業をするプログラマの方と 
の打ち合わせ席でも，この感覚のおかげで 
労力が少なくてすみました。 

ま，実生活の効用はおまけみたいなもん 
で，ホビーとしての効用は，プログラミン 
グを通してパソコンへの理解がより深まっ 
てい〈ことでしよう。自分のパソコンが自 
分だけのパソコンへと変わっていくのはい 
いものですね。では，どうすれば親密にな 
れるのでしよう。 

| やってみましよう 

亜希子ちゃんは13歳です。みんなには詰 
めて「アッコちよん」と呼ばれています。 
顔立ちがチャイニーズなもんで，お団子へ 
アにするとスト II の春麗にちよっと似てい 
ます。 

アッコちよんのパパは修一郎さんといい 
ます。パパはよく家にいて絵を描いている 


のですが，アッコちょんにはパパがなにを 
やっている人なのか難しくてわかりません。 
そういうわけで，友達に「パパのお仕事 
は？」と聞かれると，「芸術家」と答えるこ 
とにしています。 

アッコちょんとパハ 0 は散歩の途中，よく 
ママに内緒でゲームセンターに行きます。 
パパはとってもゲームがうまいので，つら 
れてアッコちょんも上手になりました。 

そのアッコちよん力 5 '最近ゲームセンター 
のゲームに鮑きてしまったのか，「こんなゲ 
ームがあったらええのにな」といっていた 
のを聞いて，パパは夏休みに入るとアッコ 
ちよんに，押入にしまっていた「ハ。ソコン」 
をくれました。 

パソコンの名前は 「 Applell 」 といい，パ 
パが昔使っていたパソコンだそうです（私 
が初めて使ったバソコンです）。アッコちょ 
んはパパの書斎にある，よくしゃべる黒い 
パソコンを使いたかったのですが，だめ， 
といわれてしまいました。理由を聞くと「こ 
の Applell いうのんは，いまのバソコンのよ 
うにごてごてした服を着てへんし，バソコ 
ン本来の姿に近いんヤ」といいます。アッ 
コちょんは「けち」と思いました。 

Applell はわりとおっきな白い箱で，箱に 
はじかにキーボードがついています。ほか 
にはボリュームみたいなノブとボタンが1 
個ついたパドルが計2個ついていました。 

パパはパソコンと一緒にテープに入った 
ゲームを2本くれました。「ブロック崩し」 

と「なんか」です。「なんか」は英語がたく 
さん出てくるので，英語を習い始めたばか 
りのアッコちょんには理解できないのでほ 
おっておくことにしました。 

「ブロック崩し」はお馴染みの簡単なゲー 
ムです。飲み込みの早いアッコちょんは， 
「スピニングノ<ー ドキーック！（バキッ）」 
というわけで，あっという間にブロック崩 
しをマスターして，次なるゲームを求めて 
パパの書斎に行きました力す，ハ。パは自分が 
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遊ぶための麻雀ゲームのほかはなにも持っ 
ていませんでした。しかたな〈アッコちょ 
んはハ。ハ。が教えてくれた街のパソコン屋に 
行ってみましたが，見たところテープのゲ 
ームはおいてありませんでした。 

家に帰ってパパにその話をすると「もう 
古いパソコンやからなあ，ないかもしれへ 
んなあ」といったまま，仕事が'忙しいらし 
く，それ以上取り合ってくれません。アッ 
コちょんはふてくされて自分の部屋に帰る 
とその日は眠ってしまいました。 

翌日起きると，アッコちょんの机の上に 
は埃をかぶった本が数冊おいてありました。 
パソコンと BASIC のマニュアル，ゲームの 
作り方の本などです。そしてメモ，「ないん 
やったら作ったらええんや」 

■ プログラムを始める 

アッコちょんのお勉強が始まりました。 
マニュアルにはパソコンとおつきあいする 

作法や基本的な操作の説明， BASIC の本に 
はパソコンを使ってプログラムを作るため 
のさまざまな命令の解説と実際にコマンド 
を使ったプログラムの例が書いてあり，ア 
ッコちょんはそれを順番にこなしていきま 
す。柔らか頭のアッコちょんはそうして基 
礎編を数日でマスターしてしまいました。 
「画面に字を書いて j や「どうする力、，き 
めて」をはじめ，さまざまな命令を覚えて 
いくうち，アッコちょんは気づきます。 
「この命令をいろいろ組み合わしたら，い 
ろんなことができるのかもしれへん……」 
するとアッコちよんのなかにはフツフツ 
t 野望がわいてきました。「ゲームがほし 
い，それもうんと派手なやつがええなあ」 
思い立ったアッコちょんは「超ド派手シ 
ューティングゲーム」を目ネ旨してプログラ 
ミングを始めました。しかしあふれでる想 
像力の産物を画面で具体化しようとすると， 
超えなければならないいくつかのハードル 
に気づきます。 

たとえば画面上に絵を描く方法。字の書 
き方は覚えました力 ? ，画面上にブロック崩 
しのような絵を描くには，どうしたらいい 
のかわかりません。加えて，ゲームはキー 
の入力があるまで，勝手に敵がうろうろし 
ていなければならないのですが，キーボー 
ドに入力を求めると，キーが押されるまで 
プログラムが前に進まないのです。 

そこにパパが様子を見に現れます。 
「もうなんか作ってるんかいなあ。ェらい 
なあ」 

「うん。でもようわかれへんことがあって， 


うまくいけへんねン」 

「ふうん。マニュアル読んだ 
んかいな？」 

「読んだョ」 

「どこらへんまでや？」 

「基礎ンとこ」 

「で，なに作っとんのン」 

「この前パパと行ったゲーセ 
ンにあるような，バリバリの 
シューテイングゲームや」 

パパはびっくりしたような 
顔をしたあとに，ニヤッと笑 
って「マニュアル最後まで読 
んでミ。それと，なんか作る 
前には，どんなことがしたい 
んか考えをまとめて，紙に書 
いたらわしンとこ持ってき j 
といったまま部屋を出ていっ 
てしまいました。 

しかたなくアッコちょんがマニュアルを 
さらに読み進めていくと，文字を表示する 
のが得意な画面と，絵を表示するのが得意 
な画面があるのがわかりました。この絵を 
表示するのが得意な画面をグラフィック画 
面といい，文字を表示するのが得意な画面 
をテキスト画面という名前なのも覚えまし 
た。そして人間が実際に見るディスプレイ 
の画面にはこの複数の画面が重なって表示 
されているのも。 

さらにわかったことはグラフィック画面 
を使用すると，絵の画面が字の画面の前に 
出てきてしまうために，字が見えなくなっ 
てしまうのと* 1 ，もうひとつ，いちいちキー 
を押さなければゲームが進まないのを避け 
るには，キーが押されてなくても，対象と 
するキーが常にデータを発しているか，入 
力を求めた時点で入力がなければ無視して 
先に進んでくれるようになればよいわけで， 
それにはパドルに対して入力の有無を確認 
するればいいということでした。特にパド 
ルのボタンを使用する方法は，キーが押さ 
れていようがなかろうが，勝手にゲームは 
進んでくれるという，シューティングゲー 
ムには不可欠な要素です0 

さて，命令も覚え，ゲーム用のネタとな 
るテクニックが揃ったところで，どのよう 
なゲームを作成しようか内容を詰めること 
になります。 

テーマは「ゲーセンでやったゲームみた 
いに奥から敵が飛んでくるシューティン 
グ」です。スタートすると，画面の奥から 
だんだん敵が近づいてきますので，2個の 
ハ。ドルを使って照準を合わせ，パドルのボ 
タンを押すと照準に向かってビームが飛び 


ます。撃った弾が相手に当たれば敵は撃墜， 
当たらなければ敵は逃げていってしまいま 
す。一定の数の敵を撃破できればおしまい。 
それまではずっとゲームが続きます。 

アッコちよんは決めたゲーム内容を紙に 
まとめると，パパのところに持っていきま 
した（表1参照）。パパはアッコちよんが書 
いたメモを見ると，フンフンと頷き，白紙 
を出してきてなにか描き始めました。_ 

* I グラフィック画面がテキスト画面の前にあ 
るかどうかは，各機種のハードウァァの構造に 
依存します。 

■フロ ーチャートのお話 

プログラミングを始めるにあたって私が 
おすすめするのがフローチャートです（以 
下フロー）。なに，そんなもの実際に描いて 
る奴あいないですって。いいんですか？ 
プログラムを描いているうちに大き〈なり 
すぎて，なにをやっているのかわからなく 
なった人や，「昨日の私は他人さ」と，自分 
がかつて作ったプログラムがどのような構 
造であったかを忘れてしまったプログラマ 
を，私はたくさん知っています。 

また，多人数で作業を分担して作成した 
のいいのですが，全体的構造を意識して統 
一していなかったために，プログラムを集 
合体とする段階でスリ合わせに苦労した 

表1:アッコちよんのメモ 

I :ゲームをスタートする 
2:パッドの数値を読み取って照準を描く 
3:用意したデータに従って敵を描く 
4 :パッドのポタンが押されていたらビーム 
を荦って，敵に当たっていたら擎墜 
5:一定数の敵を倒すまでゲームは続く 
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人々も知っています。 

頭の中からあふれでる感性でプログラム 
の ソースが うねっていて， かつ 抜群に記憶 
力のいい人は別として，プログラムの最終 
的な完成像を意識してプログラミングを行 
うには，その完成像を実際に目の前にして 
作業を進めることが有効であり，ノートに 
メモを羅列するだけではなく，視覚に訴え 
る フローを 併用してみるのは，ひとつのア 
イデアだと思います。 

では フローとは どのようなもので，どの 
ように書くのでしよう。 

フローとは，プログラムを作成する以前 
もしくは以後に，そのプログラムの骨子を， 
図として書き記しておくものです。 

図は通常いくつかの形の図形と，それら 
をつなぐ線で構成されます。 

図1:初期の簡単な フロー 
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フローの 中の各記号は， コンピュータの 
大まかな「行動」の性格を，記号の中には 
その図形の段階で行われている処理の概略 
を書き込み，線は処理の流れを表し，その 
構造を視覚的にとらえることができるよう 
になっています。 

図中の記号はコンピュータの「行動」を 
表すといいましたが，「行動」はここではパ 
ソコンの処理の単位を意味し，必ずしもそ 
の量的定義があるわけではありません。細 
かく書きたい方は1命令単位で作成しても 
いいですし，多くのサブルーチンの集合と 
なるメインの プログラムで あれば，その仕 
様を大まかにまとめたものでいいのです。 
つまり「行動=1命令」とは限りません。 
「行動」の単位を決定すると，次の作業は 
流れの規定となります。この「行動」をさ 
せたあとに，あの「行動」をさせるという 
ようにです。並び方を決定し，流れを表す 
線で記号を結び， フローは 完成します。 

要は，作成しようとするプログラムの全 
体像をつかむための手法なのです。 

ではその「行動」の単位はどのように決 
定するのでしょう。パパの話の続きを聞い 
てみましょう。 

「アッコは パソコンに 命令する仕方をよう 
け覚えたんやけども，いきなりゲームを打 
ち込み始めてもダメなんや。最初に完成す 
るプログラムをイ メー ジしておかないと， 
だんだん収拾がつかんなってあとで痛い目 
を見るんや。たとえば夏休みの宿題みたい 
にナア」アッコちょんはパパにそういわれ 
て，ちょっと舌を出しておどけました。パ 
パは笑いながらアッコちょんのメモを書き 
直して番号をふり，机の上にあったいろん 
な穴のあいた定規* 2 を使って，四角やひし 
形を並べ，さっさかと図を書きました（図 
1参照）。アッコちょんは珍しそうにその手 
元をのぞき込んでいます0パパは書き終わ 


文中でアッコちょんが使用していたパソコン 
のモデルは，米アップル社の 「Apple II J - plus 」 
です。いま考えるととても先進的な思想で作ら 
れたマシンで，本体の上部のカバーをはずすと， 
その中には底に張りついた基板が I 枚だけあっ 
て，ほかにはなにもなかったのです。ではその 
ほかのスペースはといいますと，確か7〜8枚 
ぐらいのスロットが用意されて，そのスロット 
をメモリ增設とか，フロッピーディスク基板と 
か，デジタイザタブレット（のようなもの？） 
をつけるために使用するのでした。また，標準 
でついてきたパッドは，なんとアナログだった 
のです。 

しかも文中で出てきた「定義形状 j に相当す 
る機能があり，プログラムの中で，一筆描きで 


ると，紙をアッコちよんのほうに向けてく 
れました。 

「パソコンの行動っていうんは，だいたい 
4つぐらいに分けることができるんや。ひ 
とつ目が，パソコンが自分の外からデータ 
を持ってくる『入力』0 2つ目がパソコンが 
テレビなんかに絵や字を描く『出力』。3つ 
目はパソコンが自分の中で足し算をしたり 
掛算をしたりする『処理』。そして，パソコ 
ンがいまあるデータに従って，どういう行 
動をしようか決める『判断』や。この，4 
つを覚えたら，図を見てみ。図の中では2 
つの図形しか使ってへんけど，四角形で中 
に『入力』と書いてあるんが『入力』の図 
形や。『出力』は四角形で中に『描く』と書 
いてあるのんや。『入力』も『出力』もない 
四角形が『処理』。ひし形が『判断』や。メ 
モの横にふってある丸つき数字と，図形の 
横にふってある丸つき数字がそれぞれ対応 
していて，アッコの作ったゲームの構想を 
パソコンにわかりやすいようにすると，だ 
いたいこれぐらいに分けられるんや」 

アッコちよんはふうんといいながら，メ 
モと図を見比べています。 

「ブロ グラムを作るときは，こうやって自 
分の考えを パソコンに わかりやすいように 
書いて紙にまとめておくと ェェん や。こう 
するとプログラム全体の見通しもいいし， 
行動の順番も一目瞭然。あとになってプロ 
グラムの構造を思い出すのも簡単やろ。も 
っともっとプログラムを作るんがうまなっ 
たら，大まかに書いても大丈夫やろうけど， 
最初のうちはいいつけを守って細かく書い 
とき。わかったか」 

アッコちよんはわかる範囲で理解すると 
大きく頭を縦にふりました。 

「ようし，ほしたら作ってミ。困ってもや 
たらとワシを呼んだりせんと， マニュアル 
を読み返すんや。本は何べんも読まんと頭 


定義した形を，拡大縮小回転させて画面に表示 
することができたのです。これだけの機種が約 
12年ぐらい前に存在していたとは驚くぺきこ 
とで，しかもソフトウェアとして，フライトシ 
ミュレータ（ポリゴン）も存在していたことを 
考えると， Apple II が先進的だったのか，いまの 
マシンが進歩していないのだか錯覚してしまい 
ます。 

標準で Apple II についてきたもうひとつのゲ 
ームである「なにか」は「レモネード」といつ 
て，毎日レモネードを作って売るゲームなので 
すが，前日に天気予報を見て仕込みをし，翌日 
の天気によって売れる数が決まるという，スロ 
ットマシンにも似た感覚に，わくわくしたもの 
です。 
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に入れへんし，自分ひとりで一生懸命考え 
るっていうことを覚えてみ」 

「ぅん」 

「それと，命令の使い方なあ。 マニュアル 
に書いてある使い方だけではなくて，別の 
使い方を考えてみ。 コロンブスの卵 や」 

「……？」 

「そのうちわかるって」と，まあこんなふ 
うに パハ。 は アッコち ょんに説明したのです 
が，ちょっと補足しておきましょう。 

4つの行動の分類に関しては，異論のあ 
る方もいらっしゃるでしよう力 5 '，ここでは 
ひとつのアイデアと考えてください。また， 
実際のフローチャートは図のように2種類 
の記号だけではなく，多くの記号で作成さ 
れますが，ここでは簡略化するために2個 
のみを使用しました。 

さて，図中の フローの 各記号は コン ピュ 
ーターの「行動」の単位を示していますが'， 
実際のプログラミングの際には，各種の言 
語ごとに用意されている命令群を用いて 
「行動」を構成します。 

この「行動」をパズルとたとえると，各 
言語ごとに用意された命令群はそのパズル 
を完成させるためのコマと考えられます。 
ただ本当のパズルと異なる点はパズルのコ 
マに限りがないということです。ひとつの 
「行動」を作るのにいくつコマを使っても 
よいのです。よりよい順番でコマを並べれ 
ばコマの数は少なくてすみますし，使うコ 
マが少ないと，プログラムを作る人間にと 
っても，それを実行するコンピュータにと 
ってもラクチンになるのです。 

アッコちよんのプログラミングが始まり 
ました。最初の頃は例の「ピー」と「プー」 
ばっかりだったのですが，マニュアルと首 
っ引きで悪戦苦闘し，パ'グ取りをして，な 
んとかそれらしきものができました。 

ひと通り作り終わってプログラムを走ら 
せるてみると，続々と問題点も出てきます。 
まず，画面上に描いた図形のすべてがその 
まま残ってしまうというもの。照準を動か 
していくと，その形で画面を塗り塗りして 
しまうのです。敵もさるもの，一緒になっ 
て塗り塗りしています。これは，一度照準 
を描いたあとに，もう一度背景の色で照準 
を塗ることで解決しました。 

次は，敵が早く動きすぎて照準で追いき 
れないという現象です。これは1回の処理 
ループごとに敵を動かすのではなく，何回 
かおきに敵を動かすことにしました。 

ある程度の完成を見たところで，アッコ 
ちよんはパパを呼んできてゲームを見せて 
みました0パパはアッコちよんの説明を聞 


き終わると， ニヤっ と笑い，ゲームを プレ 
イし，次にゲームのリストを見始めます。 
アッコちよんはそのあいだ，画面を滑るパ 
パの指と顔をかわるがわる見ています。 

「ひと通りできたみたいやな。……ん，な 
んか聞きたそうやん」 

「あんね，ほかのゲームもこないな風にし 
てできたん？」 

「せ や」 

「ふうん」 

「ゲームだけやないで。たとえば自動販売 
機や，ママがつことるファジィの洗濯機や 
って，結局はアッコがやったんと同じよう 
に，誰かが作ったプログラムで動いとるん 
や0そのプログラムを細かく見てみると， 
結局は1つひとつの命令の組み合わせなん 
や」 

「へぇ」アッコちよんは感心したようすで， 
部屋の中にあるいろんな機械をながめてい 
ます0パパはまた ニヤ ッっと笑って「もっ 
といろんなこと知りたい力。といいました。 
アッコちよんは大きく頷きます。_ 

* 2フローチャート用の定規は，たいていのコ 
ンビュータ星に行けばおいているでしよう。フロ 
ーチャートの定規といってわからない場合は， 
「いろんな形の穴があいている定規」といえば 
わかるんじやないでしようか。定規には，穴の 
横にそれぞれの図形の名称が害いてあります。 
参考にしてより綺麗なフローチャートを害いて 
みてくださいね。 

I 手を加えてみる(最適化へ） 

さて，一応プログラムは完成したようで 
すが，ま/ごまた^終わりません。 

「アッコはゲーム作ってみて，ある程度パ 
ソコンとお話しできるようになったよな」 
「ぅん」 

「これでおしまいにするか」 

「ぅぅん」 

「ほしたら，次は ゲームを バリバリにせな」 
「ぅん！」 

パパは BASIC のマニュアルの応用編の 


プログラムを作る際の手法に2つあります。 

まず仕様を決め，おおまかなフローチャート 
を作ります。次にフローチャートを描き，そし 

てそのなかのひとつの処理にまた， . とプロ 

グラムの I 命令になるまで繰り返すのがトップ 
ダウン式のアブローチです。 

逆に，いくつかの簡単なサブルーチンを作り， 
そのサブルーチンを使ってもっと大きなサブル 

ーチンを作り . というのがポトムアップ式の 

アプローチです。 

トップダウンで.は途中でミスがなければ素晴 


ページを開きました。「いまの アッコの プロ 
グラムでは，敵はいくつかのパターンを持 
っとって，それを順繰りになぞってるだけ 
や。これではおもんない。もうひとつは， 
いまは同じ形の敵がパターンどおりに動き 
回っているだけや。これもおもんない。せ 
やから，まずこの2つに絞ってバ、リバ、リに 
しよな」 

「ぅん」 

「まず，順繰りに出てくる敵やけど，パタ 
ーンを用意するのはかまへんねん。せやけ 
どそのパターンが順繰りに出てくると，順 
番を覚えられたらすぐにおもんなくなるで。 
ここは『乱数』を使うんや j 
「乱数ぅ？」 

アッコちよんは首をかしげ頭の中を探し 
てみました。 

「マニュアル読んだやろ」 

「うん。せやけど，どんな使い方するんか 
わから へん かってん」 

「コロンブスの卵や。敵が出てくるところ 
で乱数を発生させて，用意してるパターン 
のどれかを選ぶんや」 

「ぅん」 

「動きを用意するんはしかたないけど，出 
てくる順番は誰にもわかれへんなるやん」 
「ぅん」 

「もうひとつは敵の形や j 

そういってパパは マニュアルの あるペー 
ジを指■しました。そこには『定義形状』の 
説明が書いてあります。 

「今の敵は，アッコが決めた形で上下左右 
を動くだけやけど，たとえばゲーセンのゲ 
ームやったら，敵の飛行機がこっちに向か 
って飛んでくるとき，だんだん大きくなる 
し左右に回転するやろ」 

「うん。せやけどそれって，むっち やムズ 
いんちやうのん？」 

「これやこれ」 

パパが指した「定義形状」のページには， 
あらかじめ「形状」をプログラムの頭で定 
義しておいて，敵を画面に描くときには線 


らしく効率的に作業が進みます。ただし全体が 
完成するまでプログラムは動きません。 

ボトムアップでは，各部のつじつまがあって 
いればきわめて広い応用のできる部品群ができ 
あがります。ただし，サブルーチンを汎用にし 
なければなりませんし，そのようなブログラム 
は多少無駄を含んだコードになりがちです。 

実際には両者を組み合わせて作業する人が多 
いようです。仕様を決めて，部品から仕上げる 
……詳細は105ページからの横内君の記事を参 
照してください。 


トップダウンとボト厶アップ 
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を描くのではなく「『形状』を描け」と命令 
し，パソコンは決められた「形状」を使っ 
て画面にさまざまな形を描く，と書いてあ 
りました。 

「ほしたら，これ使うたら，敵を描〈とき 
『どの点とどの点とどの点を結んで』って 
いわんと，『飛行機の形を描いて』っていう 
だけでええのん？」 

パパは頷いてこう答えました。「それだけ 
やあれへんで。こいつは賢いから『飛行機 
の大きさが，元の何倍，何度回転させてか 
ら描いて J っていうのもできる J 
「照準も？ J 

「そう。ようわかったナ。それに，たとえ 
ば字の形を登録しておいたら，アッコカ U 、 
ってた『グラフィック画面に字を描く』の 
もできんで」 

「ほんまあ」 

パパは感心しているアッコちょんを見て 
ちょっとうれしそうです。 

「命令の使い方にもいくつか方法があって， 
プログラムの行数を減らして速くする方法 
もあれば，行数は変われへんでも派手な命 
令を使ってゲームを面白うする方法もある。 
形状の場合は両方を満たしとるな。ゲーム 
のスピードは速なるし，ゲームもバリバリ 
になるし，プログラムの行数も減るし，い 
いことずくめや」 

「うん」 


今回のイラストを担当していただいた R 間 G 
郎こと土田氏は，知る人ぞ知る，ゲームデザイ 
ナー兼 CG アーチスト兼おたプーの人です。彼の 
身近な作品を挙げますと，ゲームでは 「STAR 
WARS 」， CG では「芸術祭のオープニング」で 
す。炎のゲ_マーでもあるらしく，編集部にス 


「うれしへルシーやろ」 
アッコちょんは頭を抱えて 
しまいました。 

アッコちよんはプログラム 
のパ、ージョンアップを始めま 
した。基本的にはフローに書 
いたプログラムの骨子は変更 
しないで，いろいろ手を加え 
ていくのです。 

大きく変わった点は，乱数 
と定義形状の利用です。まず, 
乱数は敵の出現パターンの選 
択のときと，出てくる敵の形 
状の選択のとき，そしてハ 0 夕 
ーン上を動くときにも，乱数 
でちょっとずっ上下左右にず 
らすようにしました。 

定義形状は，照準，敵の形，撃墜数の表 
示で使用しました。またアッコちょんが自 
分のアイデアでやった変更は，音の出し方 
を覚えたので，敵を撃ったときや撃墜した 
ときに，ピッピと音を鳴らすようにしたの 
と，ゲームスタートのときにプレイヤーに 
目標撃墜数と難易度を入力してもらい，そ 
れに従ってゲームを進行させるようにした 
ことです。 

さらにこのあと細かいバグ取りを行い， 
アッコちょんのゲームは完成を見ました。 

アッコちょんはその後，遊びにくる友達 
にさかんに自分が作ったゲームをすすめて， 
意見を聞いては，手を加えているのです。 

| プログラムってな〜に 

「プログラムって な〜 んや」 
「プログラムってな，ハ 0 ソコンを使ってい 
ろんなもんを作ることや。パソコンって自 
分が作りたいナアと思ったものを，作るこ 
とが'できんネン J 

「アッコにとってのプログラムちゅうんは 
そうやね。ムズかった？」 

「最初はパソコンがなに考えてるんかわか 
れへんで，ごっつムズかったけど，ゲーム 
を作ってるうちに，パソコンがどんな考え 
方をしてるんかわかってきたワ」 
「パソコンの考え方は，結局はいくつかの 


卜2•の基板があると聞いたとたん，中指を立て 
て殴りこむつもりになったようです。氏は私が 
連載を持つなら「イラストを描いてやる」とい 
つていたので，もし彼のイラストをコンスタン 
卜に見たい方は，編集部まで圧力をかけてくだ 
さい。イラストだけっていうのは，なしよ。 


基本的な命令の組み合わせなんや。それを 
わかってると，ほかのコンピュータをいじ 
るときもそんなに困れへんのや J 
r ふろん j 

アッコちょんはまた大きな目を開いて頷 
いてみせました。 

「今回，アッコはパソコンの使い方を勉強 
したし，少しパソコンとのおしゃべりの仕 
方も覚えたなぁ」 

「ぅん」 

「ほしたら，今度書斎に置いたあるバソコ 
ンを使わしたるワ」 

「あの，黒いのん，触ってもええん？」 

アッコちよんは，にこにこしながらうれ 
しそうに手をたたくのでした。 

| まとめてみましょ 

さて，アツコちよんはこうしてパソコン 
とのおつきあいを始めたのです力す，彼女の 
ように，柔らか頭でパソコンとの会話がで 
きるようになるのは，ちょっとした才能と 
いうより，まだ頭の固まっていない若い人 
の特権でしょう。 

では才能のない人にはプログラムを作成 
できないのでしょう力、。そうでもありませ 
ん。なぜなら，プログラムを作成すること 
自体はそれほど難しいことではないからで 
す。プログラミングというと，しりごみを 
する人の話をよく聞きますが，それは決し 
て難しいものではありません。あえて難関 
というものが存在するとするならば，それ 
は自分の思考回路と異なった考え方を待つ 
ものに対する気後れでしょう。これは別段 
非難されることはなく，生物全般の自然な 
性質でしょう。 

最初にも書きましたとおり，ハ。ソコンは 
現代的な受動的風習，すなわち受け手とし 
て流れて〈るもののみを居ながらにして受 
け取ることの多い環境のなか，数少ない双 
方向の交流が開放されたメディアといえる 
でしよう。せっかくパソコンを持っていな 
がらこれを使わない手はありません。 

プログラミング'を通じて1辱られるのは， 
もっとパソコンに近づいた自分ですし，ま 
たそれを発表することによって，人と意見 
を交わし，さらにパソコンに対する理解を 
深める行動は，ひいては自分自身にまた違 
った一面から光を当てることになるのです。 
ね，悪い気分はしないでしょう。 

この夏休み，プログラミングを通してパ 
ソコンとより親密になるのを課題のひとつ 
としてみてはいかがでしょう。アッコちょ 
んも陰ながら応援しています。 


文月と R 間 G 郎氏の怪しい関係 
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X - BASIC で書くとこんな感じ？ 


亜希子ちやんのブログラムを X 6800 O 上で 
再現してみた也の SIONgj ^ 

( 勤 natfic . fac ) 
designed bj- R.F. 

—- f>x*ogramed by S . N. 

int gekitui,border=iO,teki,tama,shot,bullet=-9999 
int kuru,dx,dv,x_,y_,true=-l,nf 
int i,j,k,l,x=256,y=256,z,cx,cy,cz,vx,vy 


int a(99),b(99) 
char pat( 255) 

/* 

/本 main program 
initialize() 

/♦input" f| 易度の雌 "； border 
repeat 

mspos(x,y) 
scope(x,y) 
teki_move() 

msstat(1,1,shot,1) ___ 

if shot= true and bullet<-10O then shoot() 
bearo() 

if striked)=true then { 
gekitui= 2 ekitui+l 
bakuhatu() 
z=220O 


: /* 形状 ffl */ 


: /* 初期化本 / 


/♦ マウス座槻を統む 
/♦ 照準を描く 
/* 敵を動かす 
I 、左ボタンを統む 


disp{} 

until gekitui 
garoeover() 
end 
ハ 

/ 拿 subroutine 


func initialize() 
screen 1 9 3 y 1 9 1 
msarea( 255,255 9 256 1 256 ) 
mouse(4):mouse(2) 
msarea! 10,10,495 y 495) 
magic_flush() 
magic^init() 
magic_8creen(1) 
magic_color{ 254) 
console 0,31,0 
/* 形状定義拿 / 


: /* マウスを寘ん中へ 
: /* きいてないみたい？ 
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リスト 


文月氏のサンプル フロ グラムというのは，氏 
が昔使っていた Apple II を対象にしている。サン 
プル自体も文月氏が昔作ったゲームをモデルに 
しているらしいが，すでに Applell など見たこと 
もないという人も多いはずである。無論，プロ 
グラムを制作するにあたっての基本的な部分は 
機種を問わないものなのだが，これではあんま 
りなので，アッコちよんの作成したメモを基に 
X 68000 でプログラムを作ってみた。 

X 68000 にはパドルがないので入力は マウス 
に変更している。 Applell の標準機能（といって 
もソフトウェアでの）だったグラフィックの拡 
大 • 回転などは X 68000 ではサボートされていな 
いので，ここでは MAGIC . FNC を用いた。 MAGIC . 
FNC は1991年7月号で発表された X - BASIC 用の 
外部関数である。まことに申しわけないが， 


MAGIC . FNC をお持ちの方でないと，このプログ 
ラムは利用できないので注意してほしい。 

さて， フロー チヤ ー トを見るとメイン ループ 
からの出口が複数あって私の好みじゃないので 
多少アレンジした。130〜300までがメイン プロ 
グラム。定義された関数はほとんどが手続きと 
して使われている。ゲームならこんなに細分化 
しないほうがいいのだが，いずれはコンパイラ 
にかけるだろうこと，そして本当に賢いコンパ 
イラならどう書いても同じコードを出すはずだ 
という信念に基づいてこんなことをしている。 

せっかく MAGIC を使っているんだから 
ーンの丨軸回転だけではもったいないび 
3 D ではなく 3 D 処理に変更されている。 

当たり判定は「ビームと敵がすれちめ 
きの X , Y 相対座標の和」という，やや 


>，ハタ 減な方法で行った。視点固定のままビームを3 

) で疑似 次元に放射しているので命中率は低い。アッパ 

—スイングでは大リーグポール3号に当たりに 
くいのと同じ理屈だ。まだゲーム性は考えられ 
てないので面白くはない。保証する。 （ S . N .) 
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sp_init(} 
ap_def(0,pat) 
sp 一 disp<l) 

teki = magic_putbuf(1•a > 
taraa=raagic_putbuf(1 y b) 
endfunc 

func scope(x,y) 
sp 一 move(0|X,y,O) 
endfunc 
func disp() 

locate 60,0:print gekitui 
magic_disp() 
endf unc 

func teki_move() 
a=z-210O 

z=((z- 4} mod 2000 )+2100 

vx=vx+l 

vy=vy+l 

cx=cx+8in{vx/30#} 拿 7 
cy=cy+cos(vy/25#}"1 
magic_seek(1 f teki•0) 
magic_data(1) 
magic_para(0,cx) 
inagic_para(1,cy) 
magic—para(2 9 z) 
magic_para(8,0) 
magic_pers() 
endfunc 
func beam() 

bulletsbullet+40 
kuru=kuru+16 
if bullet<1600 then { 
x_=x_+dx/8# 
y-=y-+dy/8# 
magic^seek(1,tama,0) 
magic datail) 
magic_para(0,x_) 
magic_para(1,y_) 
magic_para(2,bullet) 
magic_para(8,kuru) 
magic_pers() 

} else bullet=-9999 : kuru=0 : 
endrunc 
func shoot() 
bullet=-lO0 
dx=x-256 
dy=y-256 
x 一 =0:y 一 =0 

nf=true 
endfunc 
func strike() 
int r=0 

if nf=true then ( 

if bullet>z then ( ft 
if abs(x-x_)+abs(y-y_) 


=true 
nf=0 


/* 


i 当たり判定（大 ^ 
250 then { 

でもムズい？ 


return(r) 
endtunc 

func bakuhatu() 
beep 

/< 爆発 A •ターン1谢合により省略します 
endfunc 

func gameover() 
locate 30,20:print" おめでとう " 
endfunc 
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[特集]プ□グラミング再入門 


BASIC で作る D 6 GA フレームファイル 

正しい花瓶の落とし方 



高校生の頃，コン部という怪しい部活を 
やっていた0ただし，コン部といったって， 
夏になると海に出かけて海産物をどっさり 
採ってくるといった類のアウトドア志向の 
部活動ではない。コンピュータ部のことを， 
僕たちは略してこう呼んでいたのだ。 

文化祭になると，学校の1教室を占拠し 
て布教活動にいそしんだ。要するに，部で 
所有するパソコンと，リッチな奴は自分持 
ちの機械をきちんと持ち込んで，それぞれ 
にゲームなどを走らせておくというありが 
ちなことをやっていたのだ。 

また文化系の部活なので，部員はほかの 
部との掛け持ち入部というのがほとんどで 
あって，当然そちらのほうでも模擬店とか 
なにかをやっているわけだ。だから入れ替 
わり立ち替わり，教室には部員が常時3， 

4人いて，監視の目を光らせている。机に 
はズラリとパソコンが並び，側にはむさく 
るしい男がバソコン談義をしているその雰 
囲気といったら，漫研と1， 2を争うくら 
い凄まじいものがあった。 

ところで僕はというと，コン部のなかで 
は唯一，掛け持ちをしていない部員であっ 
た。つまり見張り番の頭数には，常に僕が 
含まれているのだ。朝から晚までひとつの 
教室にいて，並み居るお子様たちのおイタ 
を制し，あるいは教室に人気がな〈なると， 
自ら画面に向かってゲームを楽しむという， 
活発なティーンズらしからぬ怠惰な文化祭 



れが花瓶だ 


を僕は送っていたのだ。 

僕が高一の頃だから，いまからだいたい 
……いや，歳がバレるのでやめとこう。え 
えと，当時のゲームというのは，いまほど 
の派手さはなかったけれど，それでもなか 
にはけっこう楽しめるものがあって，その 
とき展示してあったもののなかでいちばん 
秀逸だったのが， VIC -1001 のパックマンだ 
った。 ROM カートリッジのゲームで，完璧 
に本物そっくりなのだ。部員のひとりが例 
の永パを使ってとんでもないスコアを出し 
て，冷やかしにきた子供たちの ヒーローに 
なっていた。 

ところでこの VIC というのはあのコモド 
ールのマシンなのた\パックマンのほかに 
も，アーケードからの移植とか，オリジナ 
ルのとか，たくさんのゲームカートリッジ 
が用意されていて，僕なんかこの頃からア 
メリカって凄いなあと思っていたのだが， 
よく考えるとパックマンは日本製のゲーム 
なのだ。う一ん，本当に凄いのはどちらな 
のだろう？ 

まあ，この話は本題とは関係ないので， 
このくらいにしておこう。ここで問題にす 
るのは， VIC の隣でデモっていた， PC - 8001 
のクイックスなのだ0このゲームも，当時 
としてはなかなかよくできているほうで， 
当然版権などは取っていなかったのだけど， 
移植度は90パーセントといったところだっ 
た。しかしドットが粗いとか遅いとか，そ 
んなことを挙げつらって90パーセントとい 
っているのではない。このゲームの場合， 

その点ではむしろ頑張っているほうであっ 
た。問題は，もっと根本的なところにあっ 
て，だからこそ決定的なのだ。 

タイックスというのはご存じのとおり， 
スティックで線を引いて，フィールドを囲 
み自分の陣地にするという，いってみれば 
サイバー陣取りゲームのようなものである。 
囲んで陣地にした部分は，それとわかるよ 
うに塗り潰される。 


ところでここで，ひとつ問題が生じる。 

たとえばフィールドを上下に等分する場合 
を考えてみようか0この場合 プレーヤーの 
陣地となるのは，上だろうか下だろうか？ 
こ の問題を解決するために， スパーク とい 
われる ジャマーが 用意されている。つまり, 
スパーク がいないほうが， プレーヤーの 陣 
地となる の だ。ただし プレーヤーの 区切る 
線は，この例のように単純な形ばかりとは 
限らない。曲がったり入り組んだりしたと 
きにも， スパークの いないほうをきちんと 
塗り分けるには，ちょっとした苦労がとも 
なぅ。 

ところが残念なことに，このクイックス 
はその苦労を放棄してしまったのだ。どう 
いうことかというと，とりあえず両方塗っ 
てみて，塗り終わるまでにスパークに触れ 
なければそこを陣地とするという，考えう 
るもっとも単純な方法で，この問題を解決 
してしまったのだ0だから ゲームをやって 
いると，半分〈らいの確率で陣地の反対側 
を塗り始め，スパークに触れるとオズオズ 
と消し直す，といった図が展開されるので 
ある。 

で，文化際に来たガキどもが，そのクイ 
ックスをやっていて，反対側を塗り始めた 
のを見ると目を輝かせてこういうのだ。 

「あっ，コンピュータのくせに間違ってや 
んの！」 

これを聞いたとき，その場に居合わせた 
部員一同が感じたのは，悔しさ以外のなに 
ものでもなかった。僕たちは文化際が終わ 
ると口々に，俺たちが大人になったらこん 
な世の中を変えてやろうと，肩を叩き合い 
涙にむせんだものだった。 

ここで話を D 6 GA に移そう。いや，コンビ 
ュータグラフィックー般といってもいい。 
状況は変わってない。そうじゃないか？ 

自動車が， こう， 右にカーブしながら眼 
前を通りすぎるとする。 フレームエディタ 
でそのような動きを描く。できあがった画 
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像を見てひと言。 

「ドリフトしてる」 

苦労して，人力でフレームファイルを修 
正しても， 

「4 WS だね j 

といわれるのが精々だ。またモーションエ 
ディタで歩く人間を作っても足が地面にめ 
り込んでしまったり，例を挙げればきりが 
ない。 

いったい，このままでいいのか？いや， 
この状況は変えなければならない。だって 
僕は，あの日お星さまに約束したのだ。 

■ なにが問題か考ぇる 

そもそも，なんにでもフレームエディタ 
を使うことに問題がある。単純な中割り作 
業だけではこと足りない動作には， FFE を 
使うべきではないのだ。さっきの車の例を 
見ても，フレームエディタがもっとも単純 
な物理法則をさえ勘定に入れていない，と 
いうところに問題の根源があるようて:ある。 

もっというと， FFE た^けで作った CGA で 
は，因果関係が逆転しているのである。フ 
レームファイルで扱う物体の座標とか回転 
角というのは，記述の方法にすぎないのだ。 
つまり初めにモノありきなわけで，そのモ 
ノのありさまを画面上で再現するために， 
記述が存在する。ところがフレームエディ 
夕を使うと，この記述の方法に物体の状態 
が振り回されてしまって，その結果不自然 
な動きが生成されるのだ。因果関係が逆転 
とは，そういう意味だ。 

FFE の悪口ととられると嫌なのでいっ 
ておくが，これはこれで，使えるソフトだ 
と思う。実際テレビなどの CG のほとんど 
は， FFE と根本思想を同じくするエディタ 
で作られているはずだし，なにより，物体 
の支配される物理法則を加味して画像を生 
成する，なんていう重たい仕事は， CG 研究 
の最先端でやられていることなのだ。 

では FFE を使わずに，フレームファイル 
をどうやって作成するのか。人力でだっ 
て？ 馬鹿いっちやいけない。もしあなた 
にそんなことができるんなら，科学者とか 
数学者とか，もっと人類に役立つような職 
を目指すべきである。やっぱりここは，あ 
なたも持っている高速計算機と高級言語を 
使わない手はない。 

今回やることをもっと具体的にいおう。 
題名にもあるとおり， D 6 GA の フレームフ 
ァイルを BASIC を使って生成しようと思 
う。とはいっても，上から紙がヒラヒラ落 
ちてくるとか，地下鉄から吹き上げる風で 


グラマーな女性のスカートが舞い上がると 
か，そんな複雑なことをやるわけではない。 
ただ，球体と花瓶を上から落として，ああ 
跳ねただの，おお転がっただのいってみる 
だけだ。 

しかし，ただの落下する球でも，実際見 
てみるとけっこう新鮮な印象を受けるはず 
だ。繰り返しになるけど，世の中の CG とい 
うのは，ほとんどが物体の受ける物理作用 
を無視して作られているので，見る側は現 
実とそっくりな，安心して見られる映像に 
飢えているのである。まあ，そのことを実 
感してもらうには，プログラムを打ち込ん 
でもらうしかないのだけれども。 

また，あらかじめ書いておくけど，今回 
は D 5 GA の システムに ついて，たとえば 
CAD の操作方法とか，フレームファイルの 
書き方などといった細かいことにはほとん 
ど触れないつもりでいる。その点でもし疑 
問がわけば， D 6 GA のマニュアルを参照し 
ていただきたい。 

| まずは球から探りを入れる 

リスト全体で270行ほどもあるので，まず 
は落下する球体をシミュレートする部分だ 
けを打ち込んでもいいかもしれない。 

ball () という関数がその部分で，ちなみ 
に1600〜2620行までは，打ち込まなくても 
動作に支障はない。 

リストを打ち込んだら，走らせる前に 
CADS どを使って作っておいてほしいも 
のが3つある。 


まず，半径50の球体の形状ファイル。 
TAMEN . X を使ってもよい。これが球の本 
体となる 0 “ ball . SUF ” というファイルネー 
ムで登録すること。 

次に，これも半径50の， XY 平面上にあ 
る円盤。要するに， CAD の4つの画面の左 
上を見て， PJ に見えればいい。これは球の 
影になるので“ shadow . SUF ” という名前で 
登録。 

最後は，球が跳ね返るための床。いちば 
ん上の面が， XY 平面上にあれば大きさは 
どうでも構わない（小さすぎるのはマズ 
い）〇 ファイルネームは もちろん“ floor . 
SUF ” 0 なお，これらのファイルネームはフ 
レームファイル上に物体名として書き込ま 
れるので，変えたり間違ったりすると，フ 
レームファイルを使って画面に書き出しを 
するときにエラーになる。 

あと，各物体のァトリビュートについて 
だけど，球体と床については適当にやって 
もらって一向に差し障りない力す，影だけは， 
真っ黒なァトリビュートを設定していただ 
きたい。まあ，赤とか緑の影が好きという 
のなら，無理にとはいわないけれど。 

準備がすべて終わったら，さっそくプロ 
グラムを走らせてみよう。いちばん初めの 
メニューで落下する球体を選ぶと，最初に 
必要な変数をいくつか聞いてくる。適当な 
値を入力すると，フレームファイルを書き 
出し始める。終わるとタイムチャートを作 
って，すべての作業はおしまい C D 6 GA のシ 
ステムを呼び出して，まずは手始めに WIR 
EVIEW でも使って動作を確認するのがい 


CA □による美しい球体の作り方 


D 6 GA の CAD は，結構便利だ。かなりよくでき 
ている。僕は D 6 GA を手に入れて，まずこいつで 
しこたま遊ばせてもらった。別になにか作りた 
い作品があるのでなくても，ただ遊びでオブジ 
ェクトを作って，レンダリングで描いてみるだ 
けでも，この上なく楽しいのだ。 

そんな風に遊んでいるなかで，僕が身につけ 
たテクニックがいくつかある。そのなかのひと 
つをここで紹介しよう。それは綺麗な球体の作 
り方だ。 

CAD で球を作るにはどうすればいいだろうか？ 
少し考えてみてほしい。 

この CAD には回転体を作る機能があるが，ま 
ず思いつくのがこれを使った方法であろう。し 
かし回転体を作る前には，元になる図形を切り 
出さなければならない。つまり球体を作るとき 
は，完全な半円を切り出さなければならないわ 
けで，これは少々厄介だ。 

ここで発想の転換が必要である。この半円を 
切り出すために，ダミーの多角形を作っておく。 
正多角形作成を指定したら， カーソルを 初期位 
置に戻し点を確定する。次に CAD の画面左下の， 
XZ 面に目を移し，作りたい球の半径分の高さ 


までカーソルを持っていき，また点確定。あと 
は同じ面上の好きな点でもうひとつ点を確定し， 
面確定をクリックすると目的の正多角形ができ 
あがる。左下の画面で円に見えるはずである c 

さて，せっかく作った図形だけど，こいつは 
即座に面削除で消してもらいたい。消したら力 
—ソルを初期位置に戻して， XZ 面で，カーソ 
ルの Z 軸を作りたい球の半径まで上げる。そし 
て「点—面 j をクリックすると，なにもない空 
間に，先ほど消した面が点線で浮かび上がるは 
ずである。 

つまり，この CAD は一度削除した面の座標を 
きちんと取っておいてくれる。これを利用して 
先ほど消した円柱をなぞれば，きれいな半円が 
窨けるというわけだ。具体的には，中心軸を Z 
軸に取り，あとはさっきの要領で消した面を呼 
び出し，点確定したら「面—点 J で隣の点を呼 
び出し，というのを繰り返して半円を描き，面 
を確定すれば，綺麗な球体のできあがりだ。 

この，一度作った面を消してというテクニッ 
クは意外に応用範囲が広く，また最近点呼び出 
しなどと組み合わせれば， CAD の操作効率は格 
段に上がると思う。 
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いかもしれない。 

反発係数が50パーセントで頭打ちになっ 
ているせいで，跳ね方はあまり派手ではな 
い。さすがに何回も見ているうちに飽きて 
くる！：思うが， フレーム ファイルができる 
のにそれほど時間がかからないので，落ち 
始めの高さとか視点の位置とかいろいろ変 
えてみて，気にいったものが決まれば REN 
D にかけて，綺麗な画像を堪能するのが通 
の遊び方だ。 

_ 球の落下をシミュレートする 

さて， ball () という関数で フレームフア 
イルを生成していると前述したけど，この 
なかでやっていることというのは，シミュ 
レートする現象が単純なだけあってやはり 
たいしたことはない。ただいくつかポイン 
卜があるので，その部分だけ説明をしよう。 

まず視界の中心には，常に球体があるよ 
うになっている。つまり球を追いかけるよ 
うに見る向きを変えているのだ。と書〈と 
なにか難しそうだけど，実際はそうでもな 
い0というのは， D 6 GA の フレームファイル 
では視点のほかに注目点というのを指定す 
るようになっており，常に注目点が画面中 
央にあるように，画像が生成される。つま 
り，球の座標を注目点として設定すれば， 
勝手に球体を追いかけてくれるのだ。 

ところで，高校の物理で， 
y = v 0 t + i /2 gt 2 

という公式を習う。いわずと知れた自由落 
下の公式だ。まずこの公式で球の高度を求 
めて，同じ座標で注目点と球を書き出す。 
たったこれだけのことなのだ。 

最初にプログラムを打ち込んでからこの 
文章を読む人はいないと思うが， ball () で吐 
き出された画像を見てみると，床に落ちた 
影が，リアルさをかもし出すのに大きな役 
を担っていることに気づ〈はずだ。この影 
を落とすということも，意外と簡単にでき 
てしまう。 

ご存じのとおり，レイトレーシングでは 
物体と反射率，光源などを設定するだけで 
きちんと影を落としてくれる。その代わり 
もの凄く時間がかかる。一方 D 6 GA はどう 
かというと，速いには速いのだ。ただし， 
シェーディングと呼ばれる，物体への光の 
当たり方の差によって生じる物体自体の影 
は表現してくれるけど，物体が相互におよ 
ぼす光の現象まではシミュレートしてくれ 
ない。だから，速さの代償として切り捨て 
られた影を，人間の英知で取り戻さなけれ 
ばならないのだ。 


地面などに落ちる影のカタチを一般的に 
定義すると，ある物体の輪郭を影の落ちる 
対象面に平面投射したカタチ，となるだろ 
うか。さて，ここで嬉しいことに，いま影 
を落とそうと思っている球体というのは， 
どのような面に投射しても，同じ半径の円 
になるのである。球体を真っ二つに輪切り 
にした切り口が，ちようどその円に当たる。 
銳い人はとっくに気づいていると思うが， 
要するに球の影というのは，平坦な面に落 
ちる場合はいつも，同じ半径を持つ円にな 
るのである。つまり影として用意する形状 
はひとつでいい，ということなのだ。この 
ために，僕はあらかじめ “ shadow . SUF ” を 
用意しておいてくれといったのだ。 

これで残された問題は，影はどこに落ち 
るか，ということだけとなった。これもた 
いして難しくはなく，光の差す方向を考え 
ればすぐわかる。影というのは，光源と物 
体を通る線と，影の落ちる面との接点に落 
ちるのである。ただし D 6 GA の場合，光の方 
向だけを設定するようになっている。つま 
り光源は無限大の彼方にあるので，この場 
合光のベタ トル だけを考えれば いい。 

3260行で光のベタトルを設定している。 
これを長さ1のベクトルに変換して， X ， 

Y 成分と，球の高さ，すなわち Z 座標とを 
それぞれかけ合わせることで，影の落ちる 
座標が決定する。1430行でその計算をやっ 
ている。数学的には高ーレベルだ。簡単で 
しょ？ 

ところで，この影のアトリビュートの透 
明度を50パーセントくらいに設定すると， 
これはなんとお得なことに，乱反射の影に 
なる。あと，影の座標を光の差し込む方向 
に少しずらして，球の中心の，地面に対す 
る影の投射点を中心に，120度ずつ回転させ 
た影を3つ用意すると，スポット光源3個 
の影ができあがる（ややこしい表現でごめ 
ん。日本語だから，ある程度しようがない 
のだ）。ここまですると，もう レイ ト レレべ 
ルの影である。 

さて，最後になるけど，少々厄介な問題 
を取り上げなければならない。リストで U - 
うと，1470〜1530行の部分だ。球体が地面 
に当たって，跳ね返るときの処理である。 
え，なにか難しいことがあるのかって？ 

僕も最初はそう思っていたのだ。でもって 
さらりと流したら，痛い目を見た。 

球体が地面に当たったかどうかは簡単に 
計算できる。また，そのときの落下速度を 
計算して，反発係数をかけたものが跳ね返 
りの初速となる。また方向が上向きなので， 
初速はマイナスになるだろう力 1 。 


これがさらりと流したかたちだ。 ball () 
という関数の衝突判定部分の初期設計はま 
さにこのとおりであった。しかしこれをい 
ざ走らせてみると，ボールがいつまでも跳 
ねていて，なんと止まらないのである！ 

でいろいろと検討してみた結果，原因が 
判明した。ここから話がかなり込み入って 
くるので，心して読んでほしい。 

まず，落下に関係があるのは，落ち始め 
る高さと，初速と，あと落ち始めてからの 
時間である。話を単純化するために，自由 
落下の場合に限定しよう。これで初速は考 
慮しなくていい。また，落ち始める高さも 
定数項なので考えないことにする。 

さて，残ったのは時間である。ちなみに 
加 GA では，20分の1秒をひとコマとして 
扱うので，ここでは変数 b を1 フレーム ご 
とに1増して，先の公式に当てはめるとき 
は20で割って対処している。つまり，時間 
の変数 b は常に整数である，ということだ。 

ところが，球が地面に激突する瞬間とい 
うのは，必ず フレームとフレームの 境目に 
あるとは限らないのである。たとえば，20 
コマ目に地面と衝突するという計算結果が 
出たとしようか。しかし b は整数範囲でし 
か増加しないので， 19.5 コマ目のことなど 
は考慮に入っていない。つまりある時点で 
球の位置が地面より低くなったという判定 
が下ったとしても，それはそのときにはす 
でに地面にめり込んでいる，ということを 
意味しているにすぎない。 

そこで，まず球が地面にめり込んでいる 
ことがわかった時点で，厳密にいつ，地面 
と衝突するかを計算する。その結果算出さ 
れた時間をもとに，初速を割り出す。 

そしてここから が 肝心なのだが， フレー 
ム と フレームの 途中で球が地面と衝突する 
ということは，跳ね返った時点から，20分 
の 1秒たたないうちに，つまり b が 1増え 
ないうちに，次の フレームが くるのである。 
もっとわかりやすくいうと， コマとコマの 
途中で球が地面と衝突するのだから，その 
時点を，時間ゼロとしなければならないの 
だ。 

どうやらこのときに出る計算誤差が跳ね 
返りの初速にたまって，それで球体がいつ 
までも跳ねて止まらないといったことが起 
こったらしい。解決策として，先に求めた 
衝突の時間の小数部分を取り出して，それ 
を1から引いたものを，時間のカウンタ b 
に代入している。また，それにともなって 
落ち始める高さも設定する必要があり，そ 
の2つの処理を1510，1520行で行っている。 

あとはこれらの作業を，跳ね返りの初速 
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が十分に小さくなるまで機械的に繰り返す 
だけである。 

実をいうと，この落下する球体というの 
は，初めは作る予定のなかったものなのだ。 
いきなり難しいものに取り組むのは心もと 
なかったので，試しに作ってみたにすぎな 
い。今回の目玉は，なんといっても次に説 
明する落下し，しかも跳ね回る花瓶をシミ 
ユレートした vase () という関数にあるのだ 0 

■ 跳ねる花瓶に苦悶する 

いくら CG とはいえ，いくら自分の マシン 
上で走るからといえ，自由落下する球体を 
何回も見ていれば，さすがに飽きがくる。 
なぜ飽きてしまうかというと，動作を規定 
する因子があまりにも少なすぎて，どのよ 
うに動くのかが簡単に予測できてしまう力、 

らである。何回も見ているうちに，だんだ 
んと， 

「ケッ，どうせ跳ねるだけだぜ」 

という思いが頭をもたげて〈る。だから冒 
頭にあんなでかいことをいった僕は，これ 
だけで今回の仕事を終わらせるわけにはい 
かないのだ。 

で，落下球体ができあがったので今度は 
花瓶だとばかりに手をつけると，これが， 
思ったよりはるかに難しいのだ。 

プログラムを組むときというのは，誰で 
もある程度の指針みたいなものを持って臨 
むのだと思うが，僕も， 

「ココが あ 一なるからこ一， で アソコ はこ 
んなん」 

と，一応プログラムの初期設計を頭の中で 
すませてから，画面に向かった。 

ところがだ，初期設計どおりにプロダラ 
ムを組んでみて，出てきた フレームフ アイ 
ルの動作確認をしてみると，これがもの凄 
く不自然なのだ。 

花瓶であるから，地面との衝突判定は球 
体の部分と口の部分の2力所で行う。この 
部分は先の球体でレクチャーずみだったの 
で，花瓶が地面にめり込んだりすることは 
ないし，また跳ね返ることは跳ね返るのだ。 
ではなにが不自然かというと，花瓶は球の 
ように，地面と衝突する点と重心とを結ぶ 
点が，常に地面に対して垂直ではなく，し 
たがって横っ飛びしたり，跳ね返ってくる 
りと回ったりする。この動きが，どうもう 
まく再現できないのである。 

そこで僕は，論より証拠と諺にならって， 
実験をしてみることにした。家中探し回っ 
たら，ちようど丸底フラスコのような形を 
した，化粧品のビンが見つかった。こいつ 


を何回も落としてみて，どんな振る舞いを 
するか研究するのだ。 

最初は自分の部屋で落下実験を行ってい 
た。だけど僕の部屋は畳敷きであり，ビン 
の跳ね返りがよくない。そこでふすまをガ 
ラリと開けて，板敷きの廊下で，ニュート 
ンよろしく物理実験に勤しんでいた。口か 
ら落ちるときはどうなるかとか，落とすと 
きに回転を与えるとどうかとか，いろいろ 
試しているうちに薄ボンヤリと，問題の核 
心が見え始めた。 

| 高校物理を思い出す 

まず，この花瓶の落下の場合，問題は3 
つに分かれる。ひとつ目が跳ね返りの問題。 
2つ目は跳ね返り時の横飛びの問題。そし 
て最後は跳ね返りによって生じる花瓶の回 
転の問題である。順を追って説明していこ 
ラ 。 

まず第一の問題と第二の問題は大きな関 
わりを持っている。というのは，前者は跳 


ね返りのベクトルの縦成分だし，後者は横 
成分だからだ。図1を見てほしい。反発力 
R は，地面と花瓶との接触点と重心を通る 
線上にある。だから接触点と重心との内稍 
をとれば，この2つの成分は簡単に抽出で 
きる。これだけで横飛びの問題は解決され 
る。 

跳ね返りの縦成分については，もうひと 
つ，重力を考慮に入れなければならない。 
図でいうと G の矢印がそれにあたる。見て 
わかると思うが， G と Ry は互いに逆向き 
であり，この2つを足して初めて，最終的 
に重心にかかる力が導出される。 

さて，最後に残ったのは衝突によって生 
じる回転の問題だ。ちなみに，図1の状態 
で地面に落ちると，左回りに回転を始める 
であろうことは推測がつく。 

で，いったいどのような原理で，この回 
転が生じるのだろうか。物理はあんまり得 
意でなかったのではっきりしたことはわか 
らないので，いくつか試してみてもっとも 
本物らしく見える理論を採用するという方 
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上の写真は ball () 部分の出力結果をレンダリングして連続撮影したもの。必ずし 
も等間隔ではないので，パラパラアニメには向いていない。なお，ここで使用し 
ている球体 （？） は TAMEN . X を用いて作成されたもの。あえて スムースシエー ディ 
ングは行わず，半透明にしてみた。ちなみに95ページの花瓶は回転体で作られて 
いる。 
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法を僕はとった。そんな風にひねり出した 
のが， 以下のような理論だ。 

また図1を見ていただきたい。跳ね返る 
瞬間，重心には重力と反発力の2つの力が 
働き，結果として反発力は減衰される，と 
前述した。で，地面との接触点ではどうか 
というと，これは重力の減衰は受けずに， 
サラのままの Ry がかかるらしい。 

つまり，重心の動きと接触点の動きのあ 
いだに差が生まれるようで，この差分だけ， 
花瓶は回転しようとするらしい。図2を見 
るとわかりやすいと思うけど，重心との距 
離と，いまいった動きの差とを使って内積 
をとり，それを ATAN (逆三角関数！）で 
角度に変換するとうまくいく。 

と，ここまで理論的な後ろ楣が完成すれ 
ば，あとはこれをプログラムとして書きあ 
げるだけである。順番が多少前後するかた 
ちになるけど，まずは衝突判定部から説明 

Let 5〇 

繰り返しになるが，衝突判定は2つに分 
かれている。2000〜2280行までの部分で花 
瓶の丸底の部分，その後から2550行までで 
花瓶の口の衝突判定をしている。この2つ 
は互いによく似ているので，前者だけ説明 
することにする。 

原理的には球体の落下のときと変わらな 
いが，いくつか付加的な要素が加わるので 
そいつをうまく処理しなければならない。 
まず花瓶の衝突後の飛び出し速度には，重 
力と，もうひとつ花瓶の回転が関係してく 
る。また，回転方向によって初速を加算す 
る場合と減じなければならない場合に分か 
れる。その初速を求める計算を2050〜2120 
行で行って いる。 

さて，ここで求められた初速を，今度は 
縦，横の各成分に分解しなければならない。 
そのために，2150行で接触点と重心との内 

図1 



接触点 


積（図1参照）を求め，さらに次の行でそ 
の内積を SIN に変換して いる。 ここまでが 
下準備で，これらを成分分解したり公式に 
当てはめたりして，実用の変数に割り当て 
ていく。 

まず，図2の法則に基づいて，花瓶の回 
転角の変化分の内積を求める。それを TAN 
に変換して ATAN にかけ，角度を導き出 
し，回転角の増分である変数 h に干渉させ 
る。だっ，誰だっ，そこでサジ投げてるのは！ 

2200,2210行で，反発力の横成分をさらに 
3次元座標上の X ， Y 成分に分解して，横 
飛びに用いる変数に足している0リスト上 
では引くかたちとなっているが，これは便 
宜上こうなっているだけで，かたちとして 
は足しているのだ。 

と，ここまでくればあとは球体の落下の 
ときと同じように，半端分の時間と高さを 
求め，跳ね返りの縦成分を抽出して初速の 
変数 C にぶち込めば，衝突判定はおしまい。 
ふうっ〇 

今回の僕の苦労のほとんどは，この花瓶 
の衝突判定に込められているといって過言 
ではないと思う。これだけのために，延々 
4日間あまりも悩み続けた。マルチステー 
トメントをほとんど使っていないのに，ど 
うだ，リストのこの込み入りようは！ 

ええ，余談はさて置き，最後に花瓶の影 
について説明しよう。落下球体の説明の折， 
球体の影は常に同じ円となるので都合がい 
いと書いた。しかし花瓶の場合，回転角に 
よっていくつか違う影を用意しなければな 
らない0だから，影を落とすのはムリ…… 
ではないのだ。あとでもう一度詳しく触れ 
るが，ここで出力される フレームファイル 
を画像として出力するために，ある決まっ 
た大きさの花瓶を用意してもらうことにな 
る。 

図2 
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とすると、 



で，その花瓶というのは丸底部分は完全 
な球体で，底から口が飛び出している形に 
なる。要するに問題は，このひよこっと飛 
び出している口の部分である。これさえな 
んとかすれば，あくまでも疑似的にではあ 
るけど，影を落とすことができる。 

まず，丸底部分はそのまんま，球体のと 
きに使った円を影とする。そしてそれと部 
分的に重なるように，首の部分の影を書き 
出すのである。ただし，花瓶の回転角によ 
って突き出方がさまざまであるので，それ 
はまたヤヤコシイ計算で対処しなければな 
らない。 

1930〜1950行で，その口の部分の影が， 
どこに落ちるかという計算をしている。花 

の口の先端部だけを見て，その座標をも 
とにどこに影が落ちるかを計算し，座標を 
書き出している。また回転角は Z 軸周りだ 
けを考えればよく，花瓶の回転角がそのま 
ま使える。プログラムの説明はこのくらい 
だろうか。 

| 出てきた画像にカンドーする 

なんだかんだと長いリストだけど，原理 
なんかわからなくていいから，とにかく打 
ち込んでみていただきたい。出てきたフレ 
ームファイルを動かしてみれば，どうして 
僕がこんなに苦労したかがわかってもらえ 
ると®、う。 

で，その前に，球体のときと同じく，あ 
らかじめ用意しなければならない形状ファ 
イルが2つある。この関数で出力されるフ 
レームでは 4 つの 形状を使っ ている けど， 
そのうち2つ，床と花瓶の丸底の部分の影 
は 球体のときに作ったものを流用す る ので 
十分だ。 

そのほかに用意してもらうもののひとつ 
目は，まず主役の花瓶である。以下の条件 
を満たしていれば，派手な色をしていよう 
が，表面に，いかにも ファ ツトメイジが飛 
び出てきそうなマツビングがしてあろうが 
構わない。取っ手なんかを付けられては困 
るけど。 

まず丸底部分は，中心を Z 軸上， Z =-20 
のところに取った真球であること。また， 

Z 軸に沿って，つまり上方向に口が突き出 
ていて，その高さは Z = 80 で，口の広さ，つ 
まり口の円の半径は15であること。 

これも球体を作るときと同じように，ま 
ず(0,0, -20) を中心にダミーの円を作って 
ぉいて，消したら次に回転体作成を指定し， 
指定どぉりの口を切り出して，続けて半円 
を描いて面確定というパターンがいいと思 
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フ。要するに，球の部分と口の部分を分け 
ないで，一気に回転体で書きあげてしまえ 
ばいいのだ。 TAMEN . X で作った綺麗な球 
体を加工してもいい力 ? ，首との接続を滑ら 
かにするには回転体を使ったほうがラクで 
ある。 

さて，もうひとつ用意してもらう形状と 
いうのは，わかるとは思うが花瓶の口の影 
に当たる部分である。こちらの条件は，花 
瓶を縦に2等分したときの口の形と同じで， 
XY 平面上にあるもの。面倒臭かったらた 
だの四角形で構わない。 

( 15,80,0) (-15,80,0) 

(-10,30,0) ( 10,30,0) 

の4点を結べば，お望みの図形ができあが 
る。 

走らせてみて気づくと思うが，落下球体 
のときと違うのは，初めに入力する変数の 
種類が増えているということだ。回転角が 
2軸に，その上 Y 軸の回転角の増分まで指 
定できてしまう。っまり，落ちながら回転 
する部分までシミュレートしているのだ。 

う一ん，我ながらいい仕事をするぜ。 

なお，僕のおすすめは，落ち始める高さ 
に500, Y 軸の回転角に70,その増分に4と 
いうやつだ。残りの変数は適当に設定して 
もらって，とにかくフレームファイルを吐 
き出して，画像として出力してごらん。け 
っこう，〈るものがあると思うぞ。 

バグ取りのため，いろいろな設定で花瓶 
を落としてみたけれど，これが意外にガン 
バルのだ。丸底部分と花瓶の口がちようど 
同時に床と接触するようにとか，かなりい 
やらしく設定してみても，ちゃんと本物ら 
しい絵を出力する。 

手前味噌で申しわけないけど，ここまで 
本物らしいと，僕はもう神様にでもなった 
ような気になる。ああっ，これだ，これだ 
ったんだ，僕の探していたものは。ここ数 
日というもの，なんともいえない充実感に， 
僕は包まれている。 

ところで，ここで使った方法論を発展さ 
せれば，まだまだいろんなことができそう 
だ。たとえば，板が粉々に割れ，地面に当 
たってちりぢりに跳ね飛ぶなんてこともで 
きるだろう 0 要するに， vase () で使った衝 
突判定部を一般的な形に書きなおして，物 
体の角頂点に対してそれぞれ衝突判定を行 
え ばいい のだ。 

あと，この判定部分を人体モデルの四肢 
に適用して，体操競技真っ青のァクロバッ 
卜をやらせてみるとか……，あっ，先を越 
されるとヤなのでこれくらいにしとこうっ 
と0 


1 


i ニニ; 


1 > > 
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| どラして巳 ASIC か 7 

いま原稿を見返してみると，これはいっ 
たいプログラムの特集のために書いたのか， 
グラフィックの特集のためなのか判断がつ 
かないほど，内容がてんこ盛りの感がある。 
だけど「終わりよければすべてよし」とい 
うから，ここでもっともらしいことを書い 
てゴマかしてしまおう。 

X 68000 という機械は，かなり凄いと思 
う。いきなりなにをいい出すんだコイツは 
とお思いだろうが，もうしばらく僕のヨタ 
話につきあってもらいたい。 

考えてみると，今回僕がやったこととい 
うのは，（当たり前だけど）標準の X 68000 で 
できることなのだ。この機械を持っていて， 
あとは本誌7月号を買ってさえいれば，余 
分な投資は一切いらない。 

で，ほかのパソコンに目を移すと，この 
状況の優越性はいっそう浮き彫りになるよ 
うに思われる。たとえば，某 P 機などは問 
題外だ。また，機能的には X 68000 と近い関 
係にあり，最近教育関係で注目されている 
T 機についても，プログラミングをしよう 
とするなら新たに財布を開かなければなら 
ない。どちらにしろ，なにかをしようとす 
ると決まって安からぬ投資を強いられたり， 
また場合によっては，一般ユーザーにと っ 
てはまった〈門戸が閉ざされていたり，そ 
の販売姿勢自体が，ユーザーの創造心を裏 
切っているように見受けられるのだ。 

要するにこれらの機械は，体よくいって 
せいぜい，ソフトの再生機にすぎないのだ。 
ただ買ってきたソフトを走らせるだけ，情 


報を受け取るだけで吐き出すことをしない。 
しかもその情報は次々生み出されるので， 
追いかけるだけでも精一杯で，つまりいつ 
も適当な充実感が得られるような構造がで 
き あがっている。猿に マスターベーション 
を教えると 一生 やってるというが，まさに 
それと同じような図がここでは展開されて 
おり，そしてこちらのほうが',むしろより 
一般的なパソコン ライ フ なのである0 

この文章が載る頃にはもう終わっている 
かもしれないけれど，このあいだ国営放送 
の パソコン 入門を見ていたら，先生とおぼ 
しきオヤジが， 

「ソフトは，もう作る時代ではなくなりま 
した」 

とヌカしやがった。ケツ，嘘をいっちや困 
るぜ。それは単に， P 機のような奇形のパ 
ソコンではソフトを作る気がしないという 
話じやないのか？ 

よくよく考えてみると， X 68000 という機 
械が形成している世界の，その住人たちと 
いうのは，異常な創造意欲のカタマリみた 
いなやつらだ。十数万という出荷台数から 
はとても想像のつかないような量の情報を， 
外に向けて発信している。 

そしてその状況を温かく包むかのように， 
C があり，アセンブラがあり，そして X - 
BASIC がある。 

ユーザーの 側が，なにかをしようという 
意欲を持っている限り， X 68000 という機械 
とその周辺は限りなく開かれている。残さ 
れた問題は， ユーザーが 足を踏み出すか否 
かということだけだ。作れないから作らな 
いのではない。作りたいから作れるように 
なる の だ。このプログラムを作っていて， 


僕が痛感したことである。 

もっといおう。僕は実は，文系の学部に 
通う，どうってことない大学生なのだ。つ 
まり，数学とか CG について，特別な教育を 
受けたわけではない。僕の持っているその 
種の知識というのは，せいぜい高校レベル 
で，バリバリの理系学生のアナタなんかに 
は到底かなうはずはない人なのだ。 

そんな僕にさえ，これくらいのことはで 
きてしまうのである。だったら，あなたた 
ちにできないという法はどこにもないはず 
だ。短絡的すぎるって？ だけど，そうい 
うことじゃないか？ 

ホ** 

ところで，僕が実験に使った化粧品のビ 
ンなのだけど，調子に乗ってかなり高いと 
ころから，廊下のフローリングに向けて落 
としたもんだから，とうとう割れてしまっ 
たのだ。その化粧品は母親のもので，壊し 
たのが見つかると大目玉である。僕は破片 
を急いで片づけて，ゴミは母の目に触れな 
いように，外のダストボックスに捨てにい 
った。 

ところ力す，廊下を拭いた雑巾に，その化 
粧品の匂いが残っていたらしく，母親はそ 
れをめざとく見つけて， 

「こんなことするの，アンタしかいないわ 
ょね」 

「だいたいアンタは小さいときから」 

と，あることないこといい出したので，正 
直にことの原因を話して聞かせた。すると 
バイトで壊したんだから，原稿料で弁償し 
なさいという。値段を聞いてみると，これ 
力す法外に高いのだ。女ってどうして……。 
うう つ， お母ちゃんのバカッ！ 


リスト1 


1000 IX 

1010 /* BASIC で DoGA のフレ*-ムファイルをはき出す 
1020 /* 

1030 /* ブログラムを ^{ 乍った人：俺 

1040 /* i^M：m 

1050 /本 Special thanks to DoGA 

1060 int i : float xl,y1,zl,ex,ey,ez,rz,ry,rx,a,b,c,d,e,f 

1070 float g=980.665#,h,j,k,1 ， m,fmax,x,y,z,dx,dy : str fn,at 

1080 screen 2,0,1,1 

1090 print •’ どちらを调所 g ですか？， • 

1100 print ••落下する球体 （ 1T 

1110 print " 落下し、しかも肋回る花紙 (2 ) M ； 

1120 st=inkey$ 

1130 if st=_T then l 
1140 ball()} else ( 

1150 vase() } 

1160 mktch(int(f>) 

1170 print "fg を終了しました 。" 

1180 end 

1190 ハ ////////////////////////// 

1200 /本 ///////// 落ちる球体 ////////// 

1210 /本 ////////////////////////// 

1220 func ball() 

1230 els : a=0 : b=0 
1240 print ， • 落下する球体 " 

1250 repeat 

1260 asv() : /* 各変数の設 ^ 

1270 fn=fnin( ) : /* フ 7 ,イルネームの入力 

1280 until yorn() =0 

1290 print ” フレームフ y イルを生成します。填偏は"； 

1300 yorn() 

1310 e=carlin : f =1: b=0 : c=0 


1320 /* ちなみに、 a は落ち始める高さ、 

1330 /X b は時間 、 c I 織ね返りに用いる初速 

1340 fopen<fn+".frro” ， "c.，> 

1350 repeat 

1360 locate 0, e : print " フレーム："； f 

1370 top(f) : /本フレームの ヘッダ 

1380 ep(ex,ey,ez) : /* 触の座樣 

1390 zl=grav(a,b,c) : /* 座棚 j •算 

1400 ap(0,0,zl) : /* 注目点 

1410 obj(0,0,zl f 0,0,O, ,, ball M ) 

1420 obj(0,O,0,0,0 ， 0,"floor") 

14 30 xl=zl<-0.557# : y 1=zl *-0 .3714 # : /* 麟座媚 tfit 

1440 obj(xl,yl, 1 ， 0,0,0 ， "shadow") 

1450 b=b+l : f=f+l 

1460 print using ，•球のさ ###.##•’；zl 

1470 if (grav(a,b,c)-50) <=0 then { 

1480 b=(-c+sqr(pow(o,2)+(2*g*(a-50))))/g*2O 

1490 t これ大ミソ！ 

1500 c = -(c+g*(b/20) )»(d/100) : /* 跳ね返りの初速 

1510 b=l-(b-int(b)) : /* ♦ここは中ミソ 

1520 a=grav(0,b,c)+50 : /* ♦ここは小ミソ位 

1530 J 

1540 tale( ) : /* フレームを閉じる 

1550 if cOO and c>-20 then c=999 

1560 if f=t*max then c=999 

1570 until c=999 : /* 跳ね返りが十分小さくなるまで 

1580 fcloae(0) 

1590 endfunc 

1600 /本 ////////////////////////// 

1610 /本 ///////// 落ちる 1 挪 ////////// 

1620 /* ////////////////////////// 

1630 func vase() 
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els : a=0 : b=0 
print " 落下し、しかも跳ね回る花 ) 
repeat 

asv( ) : /%各変数の設定 

fn = fnin( ) : /* ファイルネームの入力 

input "Ztt の回転你通 "， rz 
input "Y 軸の回細馗 " ，ry 
input "Y 軸の回 ♦ 确の晰 ”， h 
until yorn() =0 

print " フレームファイルを生成します • 明偏は"； 
yorn() 

escarlin : f =1: b=0 : c=0 

/* ちなみに、 a は落ち始める高さ、 

/* ^ は時間 、 c (imi 返りに用いる初速 
h は X« の回の增 ^ 

/* dx,dy は x,y 座咖增 ^ 
fopen(fn+".frm" ， "c"> 
repeat 

locate 0 , e : print •• フレーム： ； f 
top(f) : /* フレームのヘッダ 

ep(ex,ey,ez) : /* 触の座棣 

zl=grav(a,b f c) : /* 座姬浪 

ap(xl,yl , zl) : /* 注目点 

obj(xl,yl ， zl,rz,ry ， 0,"vase") 
obj(0,0,0,0 ， 0,0,”floor"> 
j=sin(rad(ry))<20 : k=zl-cos(rad{ry)) 
x=xl-k<0.557#-cos(rad(rz))♦j 
y=yl-k 本 0•3714#-8in(rad(rz))*j 

obj(x,y, 1,0,0,0, "shadow" ) : /* 紐娜 M 分娜 

j=ain(rad(ry))*80 : l=sgn(j) 
x=xl-zl*0.557#+coa(rad(rz))»(aba(j)-80)* 1 
y=yl-zl* 0.371 4#+ain(rad(rz))*(abs(j)-80)*1 
obj(x,y,1,rz-90*l,0,0, "8hadow2" ) : /« 口娜 

b=b+1 : f=f+l : ry=ry+h : i=0 

xl=xl+dx : yl=yl+dy : /* これがあるから横つ飛びする 

print using ": (Sfi の商さ ###.## 回幸确 ###.##"; zl , ry 
/* @@@ まず丸底部分が地面に触れたかどう力る 

/* 

y=cos(rad(ry) ) *20 + 50 : /* : の中 CXDft 度 

x=ain(rad(ry))*15*sgn(-sin(rad(ry)))+cos(rad(ry))*80 
l=grav(a,b,c)-y 

if 1 く = 0 and 1<grav(a,b,c)+x then l 
if 1<=0 and (a<y) then { 
b=(-c+sqr(pow(c,2)+(2*g*(y-a))))/g*20 
J else ( 

b=(-c+sqr(pow(c,2)+(2*g*(a-y))))/g*20 ) 
k=sin(rad(h))*400*sgn(8in(rad(ry))) 

/本回転による落下速度の堪加 

c=-((c+g*(b/20))-k)*(d/100) : /» り抑谜 

/* ここら辺から結携ややこしい .... 
x=sin(rad(ry))*20 

j = x/8qr(pow(x,2)+pow(y f 2) ) : /* (x ， jO の内播を軸る 

k=sqr( l-pow( j f 2) ) : /* cos から sin を求める 

l=sqr(pcw(x,2)+pow(y,2)) ： 1=1/aqr(pow(1,2)+pow(c/20,2)) 
l=atan(sqr(l-pow(1,2))/1)*180/pi()*sgn(x) 
h=h + l : /» 回転角の堆分に干渉させる 

d3t=d>c-co3(rad(rz) )*c 拿 j/40 本 sgn()c} : /* の x 

dy=dy-sin(rad(rz) )*c*j/40«sgn(x) : /» りの y 

if f-m<2 then { 

dx=0 : dy=0 } 

ro=f 

b=l-(b-int(b)) 
a=grav(0,b,c)+y 

c=(2«c*k)-c : i = 2 : It 返りの Z 齡 

) 

/» @@@ 次に I0KCO 口が地面に被れたかどうか胡 K る 
パ 

y=sin(rad(ry))*15*agn(-sin(rad(ry)))+cos(rad(ry))<80 

/* TEJIfoO 口の高度 

if (grav(a,b,c)+y) <=0 then { 

if (grav(a,b,c)+y) <=0 and (a+y<0) then { 
b=(-c + sqr(pow(c,2) + 《 2 本 g*{-a-y))))/g*20 
} else { 

b=(-c+sqr(pow(c,2)+(2*g*(a+y))))/fi*20 } 
k=sin(rad(h)) *1600* sgn(sin(rad(ry))) 

/* 回転による？ S 下速度の堆加 
c =-(c+gMb/2O)+k)Md/i00) : /* 

x=cos(rad(ry})* 15*sgn(-sin(rad(ry)))-9in(rad(ry))*80 
j=x/Bqr(pow(x,2)+pow(y f 2) ) : /* (x ， y ) の内 を^)る 

k = sqr( l-pow( j , 2) ) : 1% cos 力 >0ain を^〇る 

l=sqr(pow(x,2)+pow(y,2)):l=l/aqr(pow(1,2)+pow(c/20,2)) 
l=atan(sqr(l-pow(1,2))/I)»180/pi()*s£n(x) 
h=h + l : /* 回転角の增^に干渉させる 

dx=dx+cos(rad<rz} > *c 本 本 sgn(x } : /本 jtltfaigOcD x 

dy=dy+ain(rad(rz) )»c«j/40*sgn(x) : /* B ぬ返りの y 成分 
if f-m<2 then { 

dx=0 : dy=0 } 

m=f 

b=l-(b-int(b)) 
a=grav(0,b,c)-y 

c=(2 本 c 本 abs(k> > — c : i = i+l : /* Z 

} 

tale( ) : /* フレームを閉じる 

x=coa{rad(ry))*20+50 

if c<>0 and int(abs(x+y))=0 and abs(c)<5 then c=999 
if f=fmax then c=999 
until c=999 
fclose(0) 
endfunc 

func aav( ) : / 本 @@ 各変败の 

input " 落ち始める高さ "， a 
if a< 100 then a= 100 
input .. 反発傲 » (0-50% )-,d 
if d> 50 then d=50 
if d<0 then d=0 
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/*@® ファイルネームを入力する 


いいか悪い力畑く 


input " フレーム数の上限 "， f max 
if fmax=0 then fmax= 10000 
input .. 贴 x ： " , ex- 
input H y：",ey 

input " z：",ez 

endfuno 

func str fnin() 
int a,i : str h 
repeat 

input " フレームファイルの名前 "， h : 
if instr(l ， h,".") then ( 

Print " 拡張子は不用です "： i = 
until i=l 
return(h) 
endfunc 

func int yorn( ) : /*&® 

str a 
print " よろしいですか？"； 
a=inkey$ : print 
if a=" 5 r” or a=”Y" then { 
return(0) } else ( 
return!-1)) 
endfunc 

func float grav(a ； float,b;float,o ； float) 
float d : ffi 力を加味した座®計鋒 

d=a-(o*(b/2O)+0.5#*g*pow((b/20),2)) 
return(d) 
endfunc 

func mktch( f; int) : /»@@ タイムチャートを作る 

print "タイムチャ ー トを作成します " 
fopen<fn+".tch.V.c") 
atr a,b 

a= M .timechart" : wrline(a) 


.wait 10 
.wait 1 
.wait 10 


"+fn+"001" : wrline(a) 
"+fn+"[2-"+b+" 】 " ： wrline(a) 
"+fn+b : wrline(a) 


b=plz< f-2) 
b=plz{f-l) : 
fclose< 0) 
endfunc 

func str plz(a ； int) 
str b 

b=string$(3-len(str$(a)),"0")+str$(a) 
return{b) 
endfunc 

funo float rad(r;float) 
return(r/180»pi()) 
endfunc 

/本 ////////////////////////// 

，本 ///// ファイル入出力關係の WJ 数 ////// 

/本 ////////////////////////// 

i’unc top( fm; int) : / 本 @¢5 フレームの 共通ヘッダを @® 

str ef64 ] : /*&& ディスクに班き出す @® 

e 本本 * 本本本本本 frame "+right$ ( str$ ( fm) ,3) + " 

wrline(e) 

e="fram" : wrline(e) 

/» フレームの始まり 

e="(" : wrline(e) 

e = "light pal(rgb {1.00 1.00 1.00 ) •• 
e=e+ ， 匕 3.00 -2.00 -4.00 )" : wrlint(e) 

/*» のノ n •レツトと:№1 

endfunc 

func ep(x ； float,y ； float,z;float) 

ハ ®® 校 点の 座棵を 指定 

str a,b,c,e[64] 
a=pl{x) : b=pl(y) : c=pl(z) 

e = H { roov ( "+a+" ， .+b+" "+c+" ) eye deg( 60 )" 
wrlint(e) 
e="J" : wrlint ⑷ 
endfunc 

func ap(x ； float,y ； float,z ； float) 

ハ⑽ 注目点を指定 

str a ， b,c ， e[64J 
a=pl(x) : b=pl(y) : c=pl(z) 

e="{ mov ( "+a+'* "+b+" "+c+" > target" 
wrlint(e) 
e="J" : wrlint(e) 
endfunc 

func obj(x ； float,y;float,z ； float,rl ； float,r2 ； float,r3 ； float, 
nm;atr) 

3460 str a,b,c,ell28J : /*@@ を書き出す 

3470 a=pl(x) : b=pl(y) : c=pl(z) 

3480 e = " { mov ( "+a+" "+b+" _. + c+") " 

3490 a=pl(rl) : b=pl(r2) : c=pl(r3j 

3500 e = e + "rotz( "4*a+" ) roty( ,, +b+" ) rotx( "+o+" > obj "+nm 

3510 wrlint(e) 

3520 e=._}" : wrlint{e) 

3530 endfunc 

3540 func tale( ) : /*@® フレームを閉じる 

3550 fwrites("} M +chr$(13)+chr$(10),0) 

3560 endfunc 

3570 func str pl(f;float) : 入力され た 6^(0 

3580 atr b[10) : 桁を揃えて返す 

3590 b=atr$(int(f» 100) /100) 

3600 if len(b)<6 then b=space$(6-len(b))+b 
3610 return(b) 

3620 endf unc 

3630 func wrl ine ( a ; str) : /*@@ 文字列と改行コードを 

3640 ディスクに書き出す 

3650 fwrites(a+chr$(13)+ohr$(10),0) 

3660 endfunc 

3670 func wrlint (a ； str) : /*®@ タブ々芋を添えて 

3680 /*@@ -行害き出す 

3690 fwrites(chr$(9)+a+chr$( 13 )+chr$(10),0) 

3700 endfunc 
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[特集]プログラミング再入門 


オブジェクト指向に学ぶ 

作り散らかせます 

Tan Akihikc ? 丹明彦 

大きなプログラムを作るのは困難です。それは誰でも同じ。ならばどうすれ 
ば楽になるか……。という問題の解答のひとつがオブジェクト指向によるア 
プローチです0これを SX - WINDOW ブログラムへ応用してみましよラ。 


-大作プログラムを作り上げるには 

僕は基本的に小物プログラムを作るのが 
好きだ。ちょっとした画像処理プログラム 
やテキストファイルを整形するフイルタプ 
ログラムなんかは大好物。逆に，作業場が 
狭いのは嫌い。その点， X 68000 は申し分な 
い。広い開発環境で小さなプログラムを書 
く，この贅沢。 

大物プログラムを作ろうとすると，どう 
も腰が重くていけない。かなり気力が充実 
していないと，制作に取りかかれないのだ。 
なぜか。 

管理が大変 

これに尽きる。どこでどんな変数や関数を 
宣言して，どこで参照し，またその値を更 
新しているか，などという情報は，プログ 
ラムが大きくなればなるほど膨れ上がる。 

ましてやそれらすべてを矛盾なく整理する 
のは非常に骨の折れる仕事だ。 

簡単に覚えきれる量ではないというのも 
問題だ。大きなプログラムの制作には時間 
がかかるので，いろいろと作っているうち 
に初めの頃に作ったものをすっかり忘れて 
しまう。それもよくない。 

さらに不幸なことに，僕は ソース リスト 
に関してはきれい好きである。字下げには 
(自己流ながら）気を使うし， コメントの 書 
き方にすら美しさを求める。未使用の変数 
の存在が許せないので， gcc の- Wall オプシ 
ヨン も欠かせない。 

そういうわけなので，僕にとっては，覚 
えておかなければならない情報の多い大作 
プログラムを作るのは気の重い仕事なのだ。 
これから大きなプログラムを作ろうと考え 
たときに，自分が管理しなくてはならない 
ものの量を考えただけで，どんよりとした 
気分になる。うじうじ考えているあいだに， 
えいっと作り始めればいいのだということ 
はわかっている。いったん作業に取りかか 


ればそんなにのろまではない（つもり）なの 
だが……なんだか憑痴みたいな文章だ 
力?，これは伏線。本題はこれからだ。 

僕は，ずぼらな人間が大作プログラムを 
作り上げるための秘訣を最近ようやく身に 
つけつつ ある。それこそ力 5 '， 

オブジェクト指向 
である。 

う一ん怪しげ。こんな書き方を平気でし 
ていると，近頃都に流行る怪しい宗教の伝 
道師みたいだ。「オブジェクト指向を使うだ 
けで誰もが救われます」なんてね。 

実のところ，オブジェクト指向は決して 
魔法の杖ではない，というより，「オブジェ 
クト指向言語を使いさえすればすべての問 
題が解決する」などと考えてはならない。 
逆に，オブジヱクト指向の志向するところ 
を理解すれば，たとえオブジェクト指向言 
語を使わずとも，管理しやすいプログラム 
は書ける。要はちょっとした心掛けだ。ツ 
ールじやなくて心なんだ、な0 

r つまみ食い，オブジェクト指向 

大風呂敷を広げておいて畳むような真似 
になるが，本記事でオブジェクト指向の深 
淵に迫るつもりはまったくない。今回も c 
言語を使うつもりだからだ。 

本格的オブジェクト指向は，やはりオブ 
ジェタト指向言語を導入したほうがやりや 
すいというものだ。クラスや継承のメカニ 
ズムは， c 言語でも実現不可能ではないが， 
教材として見通しのよいものが書けそうな 
気がしない。 

オブジェクト指向を身につけるための言 
語として，個人的には C + + に注目してい 
る（現在 X 68000 上に実現されている C + + 
に近い処理系には GNU の g ++ がある）。 
C + + は，特にオブジェクト指向を信奉す 
る教条主義者にはけっこう評判が悪い。正 
しくオブジェクト指向していないというの 


が主な理由だ。まあ，それは当たっている。 
Smalltalk のような徹底したオブジェクト 
指向言語から見ると C + + はい力 M : もいい 
加減で貧相なものに違いない。でも僕には 
「だから？」と平気でいい放つ用意がある。 

この構図は，構造化プログラミングが叫 
ばれた頃の Pascal と C の関係を思い起こ 
させる。 「 C は高級言語でなく構造化アセン 
ブラである」という名言もある。これを悪 
口ととるか最大級の賛辞ととるかはその人 
しだい。 

C + + は，オブジヱタト指向言語という 
よりは， C 言語にいくつかの便利な拡張を 
施し，オブジェクト指向のぉいしい部分を 
取り入れたものであるという認識のほうが 
より実態を正確に把握している。それもま 
たよいではないか。求めて得た道具は使わ 
れる。従来の C 言語の文法を破壊すること 
なくオブジヱクト指向っぽいプログラミン 
グを可能にしているというところは，評価 
されていい。 

木 * 氺 

オブジェクト指向の正式な定義は知らな 
い。僕が初めてオブジェクト指向らしいも 
のを知ったのは数年前のことだが，そのと 
きの定義はいまでもしっかりと心に残って 
いる。それは，「オブジェクトが自分の動作 
を知っている」ということである。囲みの 
「カプセル化」 の項を参照していただきたい。 

オブジェクトは内部 データ とメソッドを 
自らの内部に隠し持ち，メッセージによっ 
てのみ行動する。このことは，変数や関数 
を局所的 • 分散的に管理することを可能に 
する 0 データとアルゴリズムをひっくるめ 
た レベルの モジュール 化である。 

p Toolkit におけるオブジェ外指向 

いきなり話題を変える。 

それにつけても SX - WINDOW のプログ 
ラミングは面倒である。僕は本誌1991年1 
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月号で配布された開発キットが発表されて 
から SX アプリケーシヨンを作りはじめた 
クチで，使うプログラミング言語ももっぱ 
ら C である。 

「ウインドウ システムの プログラミングは 
基本的に面倒なものだ。ある程度の作法を 
守って初めて見えて〈る世界もある」とい 
う意見もあろう。それは正論。でも SX - 
WINDOW のプログラミングは面倒だとあ 
えていいたい。どうしてそう思うかという 
と，もっとプログラミングの楽なウィンド 
ウ システムを 知っているからである 。 Mac 
intosh ではない（あれも SX - WINDOW と 
同じくらい面倒らしい）。 X - Window のプ 
ログラミングである。 

X - Window は，主に UNIX ワークステー 
シ ヨ ンで動作するウィンドウシステムであ 
る。もともとの OS が開発者を指向したシス 
テムであるだけに，開発環境としての居心 
地のよさは他の追随を許さない。 

X - Window といったが，プログラミング 
を楽にしているのは 「 Xt イントリンシッ 
ク j のこと。 X - Window そのもののライブ 
ラリである 「 Xlib 」 は低水準なもので， X - 
Window のすベてをコントロールできる代 
わりに コーディ ングが厄介になってしまっ 
ている。 Xt イントリンシックは Xlib を使っ 
て構築した上位ライブラリである。ウィン 
ドウ上のプッシュボタンやプルダウンメニ 
ューなどを「ウィジェット」として部品化 
し，オブジェクト指向の概念を上手に導入 
している。これのプログラミング経験を持 
っている僕としては， SX - WINDOW のプ 
ログラミンダはなんだかうっとうしく思え 
てしまうのだ。 

Xt は X Toolkit の略。これをパクって 
“SX Toolkit ” の構想をぶちあげようとい 
うわけだ。 

ウィンドウシステムはオブジェクト指向 
が向いているとされている。 

画面に浮かぶウィンドウやその上のプッ 
シュボタンはオブジェクト。ウィンドウや 
プッシュボタンをマウスでクリックしたり 
ドラッグしたりする行為はオブジェクトに 
対するメッセージ。それに対するウィンド 
ウやプッシュボタンの反応はオブジェクト 
の持つメソッド。 

オブジェクトがどういうメッセージを受 
け取りどう身を処すべきかを知っていると 
いうのがオブジェクト指向なのであれば， 
ウィンドウやプッシュボタンがオブジェク 
卜として振る舞うのは自然なアプローチで 
はあるまい 力、。 

氺氺* 


Xt イントリンシックは現実にウインド 
ウシステムでオブジェクト指向的なアプロ 
ーチに成功しているのだが，別にそれは OS 
がマルチタスクの UNIX だからだとかクラ 
イアント•サーバ•モデルの賜だとか，そ 
んなことはない。ほかのウインドウシステ 
ムでも十分できそうな感じがする。 

まずは用語から。オブジェクト指向の用 
語は Xt イントリンシックでは次のような 
用語で対応づけられている（あまり正確で 
はないが)。 

オブジェクト=ウイジェット 

メッセージ=イベント 

メソッド =コー ルノ《ック 

この3つの単語をつなげると「ウイジェッ 
卜はイベントを受け取りコールバックを発 
生する」となる0コールバックとは平たく 
いえば関数のことで，.プッシュボタンが押 


オブジヱクト指向の特徴のうち，今回解説し 
たいもの，それは「カプセル化」である。あり 
がちな例で恐縮だが，次の c プログラムを見て 
いただきたい。 
double x, y; 
x = 2.0 ; 
y = sqrt( x ); 

これが演算子指向（という用語があるのかど 
うか知らないが）プログラミングである c sqrt() 
という関数は，実数を引数に取り，その平方根 
を戻り値とする。この，実数を相手にするとい 
う情報や，平方根を求めるアルゴリズムは，関 
数 sqrt() が知っている。 x は単なる変数でしかな 

い。 

これを C + + で書いてみる。まずは実数を表 
すクラス REAL の定義。 
class REAL { 
double value; 
public: 

void setvalue(double val) { 
value = val; } 
double squareroot() { , 

return sqrt(value); }; 

}； 

こうして定義したオブジヱクトで平方根を求 
めてみる。 

REAL X ； 
double y; 
x.setvalue(2.0); 
y = x.squarerootO; 

これは，オブジェクト指向風にいうと，「クラ 
ス REAL に属する実数オブジェクト x に，自分の 
平方根を求めるというメッ セージ squareroot を 
送ってその結果を受け取る」ということになる。 
うるさいことをいえば C + + にはメッセージの 
概念はないし，ここでメッセージといっている 
のも単なるメンバ関数の呼び出しにすぎないの 
だが，少なくとも同じ概念のことが達成されて 
いる。 

この例は単純なのでメリットがないように見 
える（オーバーへッドが增える分不利ともいえ 
る）が，実は効率を犠牲にしてもおつりがくるほ 


される，などのような特定のイベントに対 
して特定の関数を実行させたい場合に使う。 

通常， Xt は「ウィジェットセット」とい 
う，プッシュボタンやプルダウンメニュー 
などを定義するライブラリとともに使われ 
る。そのひとつが OSF / Motif 。囲みにごく 
簡単な例を挙げておいた。ウィジェットを 
作り，コールバックを登録しておくだけで 
よいというコーディングの単純さを見てほ 
しい。たったこれだけのことをするために 
も SX - WINDOW では100行のコードを書 
き連ねる必要があるということも覚えてお 
いてほしい。 

注目したいのは， SX - WINDOW のイべ 
ントループに相当する XtMainLoop () 0 こ 
の関数を呼び出すだけで，あとはよきには 
からってくれる。といっても，中でやって 
いることは SX - WINDOW のアプリケーシ 


どのうまみがちゃんとある。 

squareroot というメッセージに対してどう対 
応すればいいかということは，実数オブジェク 
卜しか知らないのである。実数クラス REAL のメ 
ンバ関数として宣言した squareroot() は，クラス 
REAL に属する実数オブジェクトにしか適用で 
きない0 

たとえば文字列クラス STRING というものを， 
class STRING { 
char * strptr; 
public: 

void setvalue (char * ptr) { 

strptr = ptr; } 
int length() { 

return strlen (strptr);); 

}； 

というふうに作ったとして， 

STRING s; 
s.setvalue ("foo"); 
y = s.squareroot(); 

とやろうとしてもできっこない。文字列クラス 
にはメソッド squareroot を定義していないから 
だ0 

その逆もしかり。実数クラスの変数に対して 
文字列の長さを求めようとしてもムダである。 
当たり前だと思うだろうが，そうでもない 。 C 
言語にはこういうムチヤなアクセスを防止する 
方法がないのである。 

ホ氺氺 

つまりこれがカプセル化である。上の例では 
実数オブジヱクトにはその値と平方根を求める 
メソッドがひとまとめに入っている。文字列才 
ブジェクトにはその先頭を指すポインタと長さ 
を求めるメソッドが入っている。 

カプセル化には，外からいじられたくない情 
報を隠蔽するという役割もある。上の例では， 
実数クラス REAL の内部データ value を直接読み 
窨きできるのはメソッドである setvalue() と 
squareroot() だけ。 

カプセル化は，データを直接見せることなく， 
どこからでも利用できるようにするための，あ 
る意味では画期的な手法である。 


カプセル化 
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ヨンとたいして変わらない0地道にループ 
を組んで，マウスなどのイベントを取得し， 
そのイベントが対応するウィジェットを特 
定し，登録してあるコールバック関数を呼 
び出す。 

■ SX Toolkit の構想 

今回 ， SX Toolkit の試作システムを制作 
してみた。特集の趣旨も考處して，あまり 
つっ走らずに SX - WINDOW のアプリケー 
シヨ ンをオブジェクト指向的なアプローチ 
で作ることを念頭に置いたものである。本 
当に味見というレベルなので，本格的に使 
うのはほとんど無理。が，真面目にライブ 
ラリ開発をやり通せば， SXlib の上の高水 
準ライブラリ SXt が作れそうな感触を得た。 

ホ氺氺 

基本的な戦略は，いわゆるスケルトンプ 
ログラムを X Toolkit ライブラリを利用す 
るのと同じ要領で使えるように分解してコ 
ーデイングする。ではスケルトンプログラ 
ムを用意しておけばよいではないかという 
考え方もあるのだが，僕はそうは思わない。 
スケルトンと決定的に違うのは，ライブラ 
リの中身に ついて アプリケーシヨンプログ 
ラマは知る必要がないというところである。 
ソース リストもスツキリとし， ソース リス 
卜のイベントループ部分にありがちな妙に 
深いインデントもなくなる。 

問題は コールバ、ック で，多少トリ ッキー 
なコーディングが必要であった。 SX-WIN 
DOW でウイジヱットにあたるものは「コ 
ン トロール」 として実現されているが，今 
回はその名もずばり Widget という型を定 
義した。そのメンバ、には， 

コントロールへのハンドル 

Xt / Mot げのプログラミング 


コントロー ルへの ID 
コールバ、 ツク 関数の アドレス 
コ ー ルバ ッ ク 関数に渡すパラ メータ 
などが入っている。 

まずは仕掛'け。ウィジェットを生成する 
ときには，コントロールを内部的に作って 
いるのだが，このときコントロールマンが 
用意しているユーザーデータ（コントロー 
ル構造体の中に定義してある）に，ウィジェ 
ットのアドレスを登録しておく 0 

コ ー ルバックを実現しているのが sxt.c 
のリストの326〜347行である。マウス左ボ 
タンダウンイベントを取得してコントロー 
ルマンの関数 CMFindO を呼べば，どのコン 
トロールが選択されたかわかるので（ここ 
までは通常のスケルトンと変わらない），そ 
のコントロ ー ルの ユーザー データを参照し 
て，ウイジヱットのアドレスを得る 0 万一， 
そのコントロールがウイジェットとして作 
成されていなかった場合の危険性を考えて， 
マジックナンバーを調べるようにしてある 
(が，失敗すればバスエラーかなにかが出る 
だろうからたぶん役には立たない）。コント 
ロールマンの関数 CMCheckO を呼び出し， 
本当にボタンが押されたかを調べる (CM 
Find () で調べられるのは「ボタンを押した 
瞬間」であり，「ボタンを離すまで押されて 
いたかどう力 1 」は CMCheckO でフオローし 
てやる必要がある。こんな面到なところは 
ライブラリで吸収するのが一番）。そして， 
コールバック関数が登録してあれば，それ 
を呼ぶ。 

ホ* 木 

SX Toolkit のライブラリ関数の構成や 
使い方は ，X Toolkit のそれにわざと似せ 
てある。コードは自前で書き起こしている 
ので多少変な書き方もしていることだろう。 


ウイジェッ トの生成 パラメータの 設定が 
少々回りくどい。ジ オメ トリ（座標や大き 
さ）を設定するのに，引数登録専用の変数を 
使わせている。これにはわけがある。ジオ 
メトリだけを設定すればよいというのであ 
れば，たとえば， 

SXtCreateStdButton ( win , x , y , w , h ) 
のように生成パラメータを引数リストに連 
ねるような形式の関数にすることも可能だ 
ろう。ただ，生成パラメータは今後増える 
予定であるし，ものによっては自動的にデ 
フォルトの値を入れておけば十分というこ 
ともある（セレクトボタンの大きさなんて 
デフォルトの大きさで十分)〇そうした可能 
性も想定すると，デフォルト以外の値だけ 
を選択して指定できる， 

bXtCreateStdButton ( win , args , n ) 

の形式のほうが柔軟で，将来的には有利と 
考えた。 Xt イントリンシックでは，リソー 
ス ( SX - WINDOW のリソースとはかなり 
違う）との絡みでこの方式を採用している 
ようだが， SX - WINDOW とは直接関係を 
持たないので，リソースでウイジェット生 
成パラメータを設定すること について は考 
えない。 

ネ 木氺 

あくまで実験的なシステムである。不備 
はいっぱいだし，いくつかのひどい制限も 
ある。 

• 起動時のコマンドラインオプシヨンがユ 
ーザーに見えない。 

• 標準ボタンしか用意していない。 

• ユーザー プログラムにはウイジェットに 
対するコ ー ルバック 以外のかたちでしかイ 
ベントがこない。ヌルイベントやアップデ 
ートイベントなどに対するコー ルバ ックを 
サポートしないと，たいていのアプリケー 


void fooCB( it, client.data, cal l.data ) 

Ifldget 寶； 

caddr_t *cllent_data, *call.data ； 

< 

prlntf( ” 押された Vn ”）； 

> 

void aaln( argc, argv ) 

{ 

ffldget toplevel, bulletinboard, pushbutton ； 


toplevel=Xtlnltialize( argv[0], "Sample ”， NULL, 0, &argc, argv )； (1) 
bulletlnboard = XaCreateBu1ietinBoard( toplevel, M Bulletinboard*. NULL, 0 )； (2) 
pushbutton » XaCreatePushButton< bulletlnboard, "Pushbutton", NULL, 0 )； (3) 
XtAddCallback( Pushbutton, XaNactivateCalIback, fooCB )； (4) 
XtNainLoopO ； <5) 


Xt イントリンシックの典型的なプログラミング例を次 
に示す。概念を示すにとどめるので，必要な関数の一部 
を省略している。そのままでは動作しない。 

もちろん X 68000 上では動作しない。 

( 1 ) toplevel はひとつのアブリケーシヨンにひとつ作る 
おおもとのウインドウ 

(2) bulletlnboard はプッシュポタンなどを張りつけるた 
めの板 

(3) pushbutton はプッシュボタン 

⑷プッシュボタンにコールバックを登録する。ボタン 
が押されたら fooCB を呼ぶように設定している 
(5) メインループ。正体はイベント待ちの無限ループで， 
イベントを処理し，適切なコールバックを発生させる。 

これは，ブッシュボタンのひとつついたウィンドウを 
作成し，そのボタンを押すと「押された」と標準出力に 
プリントするプログラムである。 
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シヨンは書けないだろう。 

•キーダウンイベントがいい加減。自分が 
アクテイブウインドウであるときにリター 
ンキーが押されたら，終了してしまう。 
•アイコン化をサポートしていない。 

•ウィジェット変数の管理がいい加減。配 
列で確保しているので登録はできても削除 
はできないし，必要にして十分な量だけを 
利用することができない（これは教材と割 
り切ってのこと）。 

•複数起動できない0したら終了時にシス 
テムエラーを 食らう（これは ウイジェット 
変数の管理がいい加減なせい）。 

• 以上の理由から本格的には使えない 
ないないづくしだが，どれも解決可能な 
問題ではある。もっとポジティブに見るこ 
とにしよう〇 SX Toolkit はスケルトンでな 
くライブラリだからブラックボックスで扱 
える。ライブラリが整備されれば，リスト 
に掲げた sample . c のように，ほんの数十行 
でいっぱしのウインドウが開けるようにな 


るはずだ。 

けっこう面倒見はよくしたつもり。起動 
時は コマン ドラインの パラメータを 見て 
- W スイツチがあればそのとおりにウイン 
ドウを開き，なければ適当なところに開く。 
イベント ループ 中も，ウインドウをドラ ツ 
グする処理も気にしなくていいし，クロー 
ズボタンが押されれば勝手に終了処理に飛 
ぶし，アップデートイベントがくれば少な 
くともウィジェットは描き直す 〇コ ー ルバ 
ックだけが外に出てくる。終了時はウィジ 
ェットとウィンドウを勝手に廃棄してくれ 
る。処理のキモの部分だけをプログラマは 
気にすればいい。ただし，それには，グロ 
ーバル 変数を同名複数のタスクで共有して 
しまうという現在の SX - WINDOW のタス 
ク管理はきつい障害となりそうだ。 

SX Toolkit が完成した暁には，片っ端か 
らウィジェットを作って片っ端から動作 
(コールバック）を教え，あとは寝て侍つだ 
けというぐうたらなプログラミングスタイ 



サンブルブログラムの実行例 


ルが可能になる0 

ウイジェットを作り，それの コールバッ 
ク関数を登録すると，あとは放っておいて 
もシステムが面倒見てくれる。これがオブ 
ジェクト指向を採用するひとつの大きな魅 
力だ。作ったウィジェットが自分のすべき 
ことを知っていて，自分に関係のありそう 
なイベントだけを取ってきて適切な反応を 
返す。わざわざイベントループを組んでイ 
ベントがどのコントロールに対応するもの 


SX Toolkit 試作版 • 関数リファレンス 

void SXtSetArg ( Arg * arg , int type , int value ) 

ウィジェットやウィンドウを作成するための引数をセットする。 
type には次のいずれかを与える。その場合の value の型も併記する。 


SXtArgLabel 

ラベル 

char 氺 

SXtArgX 

x 座標 

int 

SXtArgY 

y 座標 

int 

SXtArgW 

幅 

int 

SXtArgH 

高さ 

int 

SXtArgWdefID 

ウィンドウ定義関数の ID 

int 


window * SXtlnitialize ( Arg args , int n ); 

初期処理。アプリケーション起動直後に呼び出す。 

ウィンドウを開いてそのポインタを返す。 

Widget SXtCreateStdButton ( window * win , Arg args [], int n ) 

親ウィンドウ win の下に標準ポタンを作る。 

Widget SXtSetSelectCB ( Widget wd , void (* procPtr )(), int data ) 

ウィジ x ット wd が選択されたときに発生させるコールバック関数を登録する。 
コールバック関数はユーザーが用意する関数で次のように書く（関数名は任意)。 
int procPtr ( Widget wd , int data ) 


return ; 

} 

void SXtRealize ( window *win ) 

ウィンドウ win をリアライズする（可視にする ） 〇 
ウィジェットも同時に描画する。 
void SXtMainLoop ( window * win ) 

イベントループ処理。 

ウィジェット，アップデート，タスクマンのイベントを取り扱う。 
現時点では， 

• クローズボタンが押されたとき 
•タスク終了イベントを受け取ったとき 
に終了する（下の SXtExit を〇呼ぶ）。 
volatile void SXtExitf window 木 win , int endCode ) 

アブリケーションを終了する。 

このとき作成したウィジェットとウィンドウ win を廃棄する。 

通常は SXtMainLoop () から終了時に呼ばれる。 

なお，ユーザープログラムが exit () 関数を呼んで終了してはならない。 
(作成したウイジェットが廃棄されないで残るため） 


• J スト1 


1 ： /* 

2：本 sample.c 
3: * - SXt のサンブルプログラム 

4： * 1992/06/21 丹明彦 

5： V 

6： 

7: #include "sxt.h" 

8: 

9: void pushedCB( wd, data ) /* コールバック^ J： */ 

10： Widget wd; 

11:int data; 

12： { 

13: char tmp[32]; 

14 : void sprintf()； 

15: 

16: sprintf( tmp, ••泣 l 番目のボタンが押されました' data ); 

17: DMError( 0x0001, tmp >; 

18: 

19： return； 

20: } 

21： 

22: void main() 

23: { 

24 : Arg args[5]; 

25: Widget pushmel, pushme2; 

26: window 本 toplevel; 

27： 

28: /* ウィンドウを開く 本/ 

29: SXtSetArg( &args[0] f SXtArgW, 90 )； 

30： SXtSetArg( &args[l], SXtArgH, 90 )； 

31: SXtSetArg( &args(2], SXtArgLabel, "サンブル" >; 

32: toplevel=SXtInitialize( args, 3 ); 

33: /* ウイジェット（ボタンその 1) を作成する*/ 

34: SXtSetArg( &args[0], SXtArgX, 20 )； 

35: SXtSetArg( &argsll], SXtArgY, 20 )； 

36: SXtSetArg( &arg9[2], SXtArgW, 50 ); 

37： SXtSetArg( &arga[3J, SXtArgH, 20 )； 

38: SXtSetArg( &args[4J, SXtArgLabel, ，，押せ： 1">; 

39: pushmel=SXtCreateStdButton( toplevel,args, 5 ); 

40: SXtSetSe1ectCB( pushme, pushedCB , 1); 

41: /* ウイジェット（ボタンその 2> を作成する*/ 

42: SXtSetArg( &args[1] , SXtArgY, 50 ) ； 

43: SXtSetArg( &arga[4], SXtArgLabel, 押せ： 2" >; 

44: puahrae2 = SXtCreateStdButton( toplevel,args, 5 ); 

45: SXtSetSelectCB( pushme, pushedCB, 2 ); 

46: /* ウインドウをリアライズし，ウイジェットを表示する*/ 

47: SXtRealize( toplevel) ； 

48: /本 イベントノレーブ 本/ 

49: SXtMainLoop( toplevel) ; 

50: } 
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かを調べるなどという行為はもういらない。 

プログラムのメンテナンス性も大幅に向 
上する。ウィジェットを追加したい場合や 
減らしたい場合に，いじる場所が少なくて 
すむのである。スケルトンによるプログラ 
ミンダでは，コントロールを追加しようと 
思うと，ソースリストのうち， （1) コントロ 
ールを作成する場所，⑵マウスのボタンダ 
ウンイ ベン トがどのコントロールに対する 
ものかをチェックして処理する場所，⑶コ 
ントロールを廃棄する場所，の3力所をい 
じらなくてはならない。その3力所は S 隹れ 
たところにあるので，書き換えがめんどう 
くさい。これに対して，ウイジェットを使 
っているものは， （1) ウィジェットを作成す 
る場所，と⑵コールバックを登録する場 
所，が1力所にまとめられるし，（3>ウイジ 
ェットを廃棄する場所，はない（ライブラリ 
でタスク終了時に勝手にやってくれる）。ひ 
とつのウィジェットに対するコードが1力 
所に集中しているので，書き換えが楽なの 
だ。 

というわけで，冒頭に出てきていた大作 
プログラムの話とつながる。 C 言語でも， 
変数をオブジェクトの内部データ，関数を 
メソッドのように振る舞わせるというコー 
ディング作法は，局所的かつ分散的なデー 
夕管理を実現する。局所的だから内部構造 
を変更しても影響は最小限だ 0 グローバル 
変数を道;接いじるような野蛮なやり方では 
とうてい実現できない世界がそこにはある。 
そう，キャッチフレーズは「作り散らかし 
ても大丈夫 J 。 
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X-Window OSF / Motif プログラミング 
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図1 SXlib と SXtoolkit のメンテナンス性 


SXlib 
mainO { 

button 1= CMOpen (...)； 
while (1){ 


switch ( eventRec.what ) { 


case E_MSLD0»N ： 

hndl = CMFind( ...)； 
if ( hndl = buttonl){ 

CMCheck (••.>; 


If ( hrtdl — ). C 

讎 I! 

1111 



endTaskO { 

CMDispose( buttonl )； 



修正箇所 


コントロール作成 


イベント処理 


コン ト ロール麟 


SXtoolkit 修正箇所 

mainO 


buttonl = SXtCreatePushButton( ...)； 

SXtSetSelectCB( buttonl, ...)； 

butted 呆谢铧 _ 纖ウィジエット作成 

コーノレぐ y ク雔 


SXtMainLoop( ...)； 


(この中はいじらない) 
アミ掛け部を修正する 


u スト e 



sxt.c 

- SX-WINDOW toolkit: Xt (X toolkit) のまねごと 
1992/06/21 丹明彦 
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linclude < string.h> 

♦include "sxt.h" 

/* 

* アブリケーシヨンで使うウイジエットの実体 
* - 手抜きだが配^で宣言している 

*/ 

Idefine MAXWIDGET 100 

Wid^etS widget [ MAXWIDGET 】； 

int nWidget = 0； 


/* ウィンドウとウイジェットの定 ^ 《ラメータ */ 


22 


23 


int sxtarg 一 x, sxtarg_y, sxtarg_w, axtarg_h, sxtarg_wdefID； 


24 

25 

26 
27 


LASCII axtarg_label； 
rect sxtarg_geom； 

/* 


本 void setArgs( Arg args 【】， int n ) 

* -指定された引数をセットする 

* 外部からのアクセスは狭止 
V 

void setArgs [ args, n ) 

Arg args[J ； 
int n; 

{ 

int i; 

for ( i = 0; i < n; i++ ) { 
switch ( argslij.type ) { 
case SXtArgLabel : 

strcpy( sxtarj し label.Lstr, (char *}{args[i 】 .value ))； 
sxtarg_label.length = strlen( sxtarg 一 label.Lstr )； 
break; 

case SXtArgX ： 

sxtarg_x = (int)(args [i] ,value); 
break ； 

case SXtArgY ： 

axtarg_y = (int)(args [ij .value )； 
break; 

case SXtArgW: 

sxtarg_w = (int)(args[i].value); 
break ； 

case SXtArgH ： 
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8Xtarg_h = (int)(args[i] .value )； 
break; 
case SXtArgWdefID: 

_wdefID = ( int) (args [i] .value )； 


e SXtArgl 
sxtarg_w 
break; 


default: 

break; 

} 


return; 


/* 

* void aetGeometry() 

* ー ジオメトリをレク士ングル sxtarg_geom に格納する 

* 外部からのアクセス{我 
*/ 


void setGeometry() 

{ 

sxtarg_geom.left 
axtarg_gean.top 
sxtarg_geom.right 
8xtara_geoin. bottom 


=sxtarg_x; 

=sxtarg_y ； 

=sxtarg_x + axtarg_w ； 
=sxtarg_y + sxtarg_h ； 


return ； 


/* 

零 void SXtSetArit Arg 本 arg, int type, int value ) 
* -ウイジェットやウインドウを作成するた_|数をセットする 

V 


void SXtSetArg( arg, type, value ) 

Arg 家 artf; 

int type, value; 



return; 


/* 

* window #SXtInitialize( Arg args, 
拿 • 初期処理 

本 アブリケーシヨン起動直後に呼び出す 

* ウインドウを開いてそのボインタを返す 
*/ 


window *SXtInitialize( args, n ) 
Arg ar^s[]; 
int n ； 


int paramStatus; 
int 本 pamnBuf; 

window 本 win; 
task taskBuf; 
int argc; 
char *targv; 


/本タスク №1 テーブルを得る本/ 

TSGetTdb( fittaskBuf,-1 )； 

/* 

本パラメータを解折する 

本 - "-W " などのシステムパラメータをここで取り出す 
*/ 

paramStatua = TSTakeParajn( &taskfiuf. command, &sxtarg_geom, 
0,1,0, &paramBuf )； 

argc = (int)(paramBuf[0]) ； 
argv = (char **)( & (paramBuf[1])); 

/* 

* コマンドラインを消去する 
* -次回起動のときに： r ミを残さないため 

= ，抑，； 

0； 


taskBuf.coranand•LatrlO] 
taskBuf. coosnand. length 
TSSet1Ub( &taskBuf,-1 
/* デフォルト餹を 15 定する*/ 
sxtarg_wdefID = 49; 
if ( (paraxnStatus & 1)==0 ) { 

/* 

* 位！！^^ない齡 

« -ウインドウサイズはデフオルト 

♦/ 

♦ ({long *)(&sxtargjjeom.left)) 
sjctara 一 x = (8Xtarg_geom.left )； 
sxtarg_y = (sxtarg_geom.top )； 
axtarg_w =150 ； 

3xtarg_h = 100 ； 

)else { 

/♦ 位!！の指定がある齡本/ 
sxtarg_x = (sxtarg_geom •丄 eft) ; 
sxtarg_y = {sxtarg_geora.top )； 
sxtarg_w = (8xtarg_geom.right) - 
8Xtarg_h = (sxtarg_geom.bottom) - 


TSGetWindowPos ()； 


(Bxtarg_geom.left )； 
(sxtarg_geom.top); 


strcpy( sxtarg_label.Lstr, "window ")； 

8xtarg_label.length = strlen( sxtarg_label.Lstr )； 

/* 

零引数の) 
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* -上で拉定したジオメトリが上害きされることもある 

* つまりハードコーデインク•優先ということ 
*/ 

setArtfs( args , n } ; 
aetGeometry(); 

/* ウインドウを開く（不可携，クローズボタンあり > 本/ 
win = WM0pen( NULL, &sxtarg_geom, &sxtarg_label,FALSE, 
sxtarg_wdefID<<4, (window »)-l, TRUE, TSQetID()); 

/本アボート私了_を登錄 V 

TSSetAbort( {void *)&SXtExit, (long)win )； 

return ( win ); 


/本 

本 Widget SXtCreateStxiButton( window 窣 win, Arg args[ ], int n ) 
* - 親ウィンドウ win の下に _ ボタンを作る 

V 


Widget SXtCreateStdButton( win, args, n ) 
window 本 win; 

Arg arga[]; 

int n ； 


Widget wd ； 

/* デフオルトの値をセットする*/ 

sxtarg_x = 0; 

sxtarg_y = 0; 

axtarg_w = 40; 

sxtarg_h = 20; 

atrcpyT sxtarg_label♦ Latr, "StcIBtn ")； 
sxtarg_label.length = atrlen( sxtartf label.Latr ); 

/* 指定'^れた引数をセットする*/ 
setArga( args , n ) ； 

/* 大きさをレクタングル gean に 格 る*/ 
setGeometry () ； 

/* ウイジェットをひとつ確保する*/ 
wd = &wid4et[ nWidget++ ] ； 

/* マジックナンメズー*/ 
wd->magicNo = SXTMAGICNO ； 

/* ボタンを作成する*/ 

wd->ctrlHdl = 010 pen( win, 4sxtarg_gecan, &sxtarg_label,TRUE, 
1,0,1,Cl 一 STDBTM く <4 ， (long)wd ); 
wd->ctrlID = CI_STDBTN ； 

/* 

* コント ロールのユーザー ワークにウイジ ェッ トのアドレスを入れる 
* -コールバック先の技練を楽にする 

V 

CMUserSet( wd->ctrlHdl , (lonfi)wd )； 

/* コールバックはデフオルトで未定義 V 
wd->selectCB = NULL ； 

/* 作成したウイジェットを返す*/ 
return ( wd ) ； 


/* 

本 Widget SXtSetSelectCB( Widget wd, void (*procPtr) (), int data ) 
» -ウイジェット wd か通択されたときに発生させるコールバック IHBS を登錄する 

* コールバック WBS はユーザーが用意する！次のように書く名 

掌 

本 int procPtr( Widget wd, int data ) 


本 return ； 

* ) 

♦/ 


void SXtSetSelectCB( wd, procPtr, data ) 
Widget 
void 
int 
{ 

wd->selectCB = procPtr; 

wd->selectCBdata = data ； 

return; 


wd. 

(tprocPtr)(); 
data ； 


/t 

本 void SXtRealizel window *win ) 

本-ウインドウ win をリアライズする{可視にする） 
* ウイジェットも间時に描画する 
»/ 


void SXtRealize( win ) 
window *win ； 


WMS 

GMS 


how( win )； 

etGraph( & (win->wGraph ))； 


CMDraw( win )； 


return ； 


/* 

* void SXtMainLoop( window *win ) 

韋 - イベントルーブ突^！ 

* ウイジェット，アッブデート，タスクマンのイベントを取り扱う 
*/ 
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void SXtMainLoop( win ) 
window 本 win; 

{ 

int active = TRUE;/ 本アクティブウインドウかどうか */ 
taevent eventRec ； /* イペン !^ レコード 本 / 

control **aelHdl ；/t セレクトされたコントロール */ 
Widget wd ； パセレクトされたウイジェット */ 

point_t pt; /* マウスイベントの発生した座標 */ 

while( 1 ){ 

TSEventAvaiK EMJEVERY, &eventRec )； 
switch ( eventRec.what ) { 
case E_IDLE: /» アイドルイベント本 / 

break ； 

case E_SYSTEM1 ： / 本システムイベント */ 

case E_SYSTEM2 ： 

switch ( eventRec. i4oat2 ) { 
case SAVE ： /本 パラメータのセーフ * 本 / 

break ； 

case CLOSEALL ： / 本全クローズ本 / 

case ENDTSK ： /* タスク終了 */ 

SXtExit{ win, 0 ); 
break ； 

case WINDOWSELECT：/* ウインドウセレクト */ 
WMSelect( win )； 
active = TRUE ； 


break; 

case E_UPDATE： /本アツブデートイペント本/ 

VMUpdate{ win ) ； 

GMSetGraph( & (win->wGrapii))； 

CWDraw( win )； 

V^lUpdtOver( win )； 
continue； 

case E_ACTTIVATE： /* アクテイペートイベント 本/ 
if ( (window *)(eventRec.whom) == win ) { 
WMSelect( win )； 
active = TRUE； 

} else { 

active = FALSE； 

} 

break； 

case E_MSRDOWN： /* マウス 右 ボタンイベント本/ 

/* イベントは自分のウィンドウに対するものか*/ 
if { (window *)eventRec.whom != win ) break； 
/* アクティブウィンドウにする*/ 
if ( active == FALSE ) { 

VWSelect( win )； 
active = TRUE； 

) 

break; 

case E _ MSLDOWN ： /* マウス左ボタンイベント*/ 

/* 孑ペントは自分のウィンドウに対するものか V 
if ( (window 本） eventRec.whom ! 

/* アクティブウィンドウにする*/ 
if ( active == FALSE ) { 

WMSelect( win ); 
active = TRUE; 


win ) break ； 


/* この時点までボタンカ锏されているか V 
if ( EMLStillO == 0 ) break; 

/* 
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* ウィンドウアイテムの迪理 
* - ウインドウのドラック•など 


switch ( SXCallWindM( win, ^eventRec ) ) { 
case W_INCL0SE： /本クローズボタンが押されたら終了*/ 
SXtExit( win, 0 )； 

default: /* コントロール（ウィジェット）本/ 

CWSetGrapM & (win->wGrapii)) ; 
pt.x_y = eventRec.whom2; 
pt.x_y = OlGlobalToLocal(pt ); 

CMFind( pt, win, &selHdl); 

/* 

* コントロ*-ルに対応するウイジェットを得る 
* ー マジックナンバーを見て対応するウイジェット 
* が存在することを®する 

V 

wd = (Widget) CMUserGet ( selHdl)； 

if ( wd->magicNo != SXTWAGICNO ) break； 

switch ( wd->ctrlID ) { 

case CI_STDBTO: /% 雄^ボタン本/ 

if ( CMCheck( selHdl, pt, NULL ) == 0 ) break； 
/* コールバック瞧(登録してあれ^を呼ぶ*/ 
if ( wd->selectCB != NULL ) 

wd->selectCB( wd, wd->selectCBdata )； 
break; 


break ； 

case E_KEYD0WN: /* キーダウンイペント */ 

if T active == FALSE ) break; 

/* とりあえずリターンキーで終了するようにしている */ 
if ((short)(eventRec.whom) !=13 ) break ； 
SXtExit( win, 0 ); 
break; 

} 


/* 

本 volatile void SXtExit( window 本 win, int endCode 
本 - アブリケーシヨンを終了する 

* 作成したウィジェットを g す名必要があるので 

* ユーザーブログラムカ狼手に exit!) してはならない 

* 通常は SXtHainLoop() から終了時に呼^れる 
*/ 

volatile void SXtExit( win, endCode ) 
window *win; 
int endCode ； 

( 

int i; 
void exit{); 

/* 作成したウィジェットを用 ^ する */ 
for ( i = 0; i く nWidget; i++ ) { 

CMDispose( widget[i].ctrlHdl); 

} 

/* ウィンドウを疼 ^ する */ 

WMDispose( win ); 

exit( endCode ) : 


■ J スト 3 


/本 

本 

本 

本 

* 

本 

本 

本 

本/ 


sxt.h 

- SX-WINDOW toolkit 

Xt (X toolkit) のまねごと 
コントロールを"ウイジエット"として扱う 
ウイジエットへのイベントはコールバックとして処理する 
アブリケーシヨンは局所的 • 分般的にコーデイングできる 
1992/06/21 丹明彦 


11 

#define 

_POINT_T . 

43 

void 

家 value; 





12 

#include 

<sxlib.h> 

44 

} Arg ； 
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14 

fdefine 

NULL 0 

46 

/* 引数のタイブ */ 





15 



47 







16 

#define 

FALSE 0 

48 

#define 

SXtArgLabel 

0 

/* ラベル char * 

*/ 

17 

fdefine 

TRUE ~(FALSE) 

49 

#define 

SXtArgX 

1 

/* 嫂 標 

int 

V 

18 



50 

#define 
#define 

SXtArgY 

2 

/本 mm 

int 

V 

19 

/* 


51 

SXtArgW 

3 

/* 幅 

int 

*/ 

20 

本マジックナンバー 

52 

#define 

SXtArgH 

4 

パ高さ 

int 

*/ 


-ウイジエツトでないコントロールからのアクセスを防止する 


本/ 


#define SXTMAGICNO 


/* ウイジエツト横造体 */ 




typedef struct { 
lon ^； magicNo : 

control 本本 ctrlHdl; 

int ctrllD; 

/* コールバック瞧のアドレスとコールバック賺に渡る値 */ 


void 

int 

WidgetS ； 


(♦selectCB )()； 
selectCBdata; 


/* ボタンが押されたとき */ 


typedef Widgets *Widget; 

/* ウイジェットを生成する引数を格納する構造体 */ 

typedef struct { 
int type; 


#define SXtArgWdefID 5 / 本麵 int ウィンドウ定相 ^ の ID 本 / 

/* SX-WINDOW toolkit の 開数 (ユーザーがアクセスしていいもの > »/ 

void SXtSetArg( Arg *, int, int )； 

window *SXtInitialize( Arg *, int ); 

Widget SXtCreateStdButton ( window », Arg *, int }; 

void SXtSetSelectCB( Widget, void (*)(), int ); 
void SXtReaIize( window * ); 

void SXtMainLoop( window * ); 

volatile void SXtExit( window int ); 
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[特集]プログラミング再入門 


比較的大きなプログラムの独断的制作法 

ちょっと大きいモノを書こう 


Yokouchi Takeshi 横内威至 

大きめのプログラムを作るときの手順や効率のよい方法はなにか7ゲーム 
作りのノウ八ウを交えながら，プログラム作成の流れを SM . X を例に取って 
解説してみましよう。 


序章 

「最近のソフトはスゲーよな」 

「 G なんとかなんてスゲーよな」 

「でももう飽きたからさっさと次のやつ作 
ってくれよな一」 

「もうやることないから次は FINAL なん 
とかってやつでも侍つか」 

こんなこといってる人たちはさっさとゲ 
ーセンでも行きなさい。 

「 G なんとかなんてスゲーな」 

「だいたいデカいのあんなに動かすのにス 
プライト128個でよく足りるよな」 

そうだ。いいぞ。だがもうちよいとだ。 
「あれが出るってことはスト〇もいずれは 
……。でもオレは人間は取り込みで，死体 
は血を流して横たわっていてリンチの快感 
が味わえないと許さん。いつかは作ってや 
るがどうすればいいかわからん」 

こいつだ。まずなにか作ろうというには 
野望が必要た'。野望をお持ちの方は多数い 
ることと思う。だがその先でつまずくこと 
がほとんどであろうとも思う。 0 K だ。巨大 
なプログラムを作るための私なりのステツ 
プを，貴方の野望の参考のために聞いても 
らおう。 

STEP 1- 鍛錬 

これは小さいプログラムぐらいなら組め 
る方に有効な話だ0そのレベル以前の人は 
まず言語を マスター することた 「マスタ 
一」というと，いいすぎだが，まあ本なん 
かを見ずにプログラムがある程度書けるぐ 
らいにはなっておこう。 

そして，言語とともに風土を知らねば生 
きていけない。ハードウェアも当然知らね 
ばならない。本誌の連載なんかは素晴らし 
いバイブルだ。しっかり勉強しておこう0 
このくらいわかるという方なら，もう十 


分である。すでに皆さんのハードでどんな 
ことができるかというのはだいたい見えて 
いるだろう。では，本題に入っていってみ 
ょうか。 

企画 

実は，ここがもっとも難しいはずだ。や 
りたいことをしっかり把握し，まず全体像 
を考えよう。まあ，企画ぐらいは皆できる 
はずである力す，無謀な企画もあるはずだ。 
軽くチェックを入れてみよう。 

その1ハードをよく見極めろ 

X 68000 は確かに素晴らしいハードを持 
っている。とはいっても，無理なことは無 
理なのである。ハードの制約を考虛しない 
といけないのだ。だからこそ厳しい。ハー 
ドを知っていればなにをなんのためにどう 
使うかを考えながら仕様を決定していける。 

実際に作られたソフトウェアのなかには， 
一見， X 68000 のハードを越えているような 
ものがあるのは事実だ。でも，それにはち 
ゃんと袈があるものだ。 チョロっ と明かし 
てしまおう。 

まず アフターバーナー だ。地上物が少な 
いのはなぜだと思う？ 実はスプライトな 
のだ。背景の回転，地平線の移動もいちい 
ち書き換えなどするわけにはいかない〇パ 
レット+ スクロール だ。よくわからないな 
らリセットしてグラフィックを見てみよう。 
似た例ではあるがサンダーブレードも建物 
や 戦車なんかはスプライト，地上の道なん 
かはテキストた’。 

G 2 や FINAL FIGHT なんかも大きいか 
らといってグラフィックではない。あらゆ 
るスプライトを1回 1*0 書き換えているの 
だ。まあ，だからといって簡単ではない。 
当然，今度はソフトの技術が必要なのだ。 

どうだ？ ハードがわかっていればこの 
ようなシブい使用法が浮かぶのである。そ 
う，最初に仕様をそれなりに決めないとそ 


れぞれの部分をどのように活用させるか見 
えてこないのだ。ゲームしか例に挙げてな 
いがなんでもそうなのである。 

その2よきモノは見習え 
企画内容自体についてはなにもいうまい。 
ただし常に客観的な視点からも見っめなけ 
ればならない。人様に決して渡ることのな 
いものならよいが，そうでないなら先人の 
道を常に考虛しなければならない。気の狂 
ったフォーマットや 操作はポリ シーな しに 
はすべきではない。 

そしてもうひとつ，ユーザーよりもプロ 
グラマが苦汁を味わうべきなのだ。これを 
こうすれば楽になるのはわかるがプログラ 
ムが面倒臭い，などとほざくことのないよ 
うに。 

その3 記録は残せ 

さて，概要が見えたらすべて紙に書き写 
すことを当然ぉすすめしよう。画面割だと 
か データフォーマ. ットだとか細かい仕様だ 
とか思いつくものすベて書くのだ。当たり 
前のことではあるが。どんなにシヨボいも 
のでも頭で考えるよりは役立つ。 

木本* 

さて，ハードを考えながら企画していく 
のだが，具体例を示したほうがつかみやす 
いと思う。あまりよい例ではないのだが， 

6月号のディスタのぉまけの SM . X をさら 
しものにする。なぜ惡い例かというと，予 
定からガンガンはずれたし，アセンブラも 
まだハンパだし，アルゴリズムはカスだし， 
無®：だらけだし，ソースも汚いし，そのた 
め異様に長いし，その他いろいろだからで 
ある。 

本** 

まず，最初に漠然とスプライトエディタ 
がほしかった。で，世の中になにがあった 
かといえば，オマケの BASIC のヤツ。その 
ほかにもまああったが，ダメ〇なぜか〇で 
かいモノがあれじややりにくい。かつて G 
なんとか（前に述べたヤツじゃない）のと 
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きに痛感したことだ。 

そして単純な回転もあれば便利だ。とな 
れば，作業すべき領域はグラフィックがよ 
い。そうすればほかでいたモノを利用す 
ることもできる0ゲームのためがメインだ 
から 256 X 256 のほうがよい。編集のために 
カット& ペース トで別のエリアもあったほ 
うがょぃ。 

もうちょっと深く考えよう。でかいのを 
ドット単位でやるのは馬鹿だ。では，よく 
あるグラフィックエディタを真似しよう。 
だが，ルーペも同じく重要だ0それなら力 
ット&ぺーストも含めてモードを3つに分 
けてしまおう。 

エリアは 256 X 256 で編集用と作業用の2 
枚でジャストだ0じゃあ余ったテキストを 
メニューに。そういえば指定枠なんかはグ 
ラフィックだな。2枚のグラフィックの片 
方の余ったところで OK だ。色指定は本当 
はグラデなんかがほしいが16色だからだめ 
だ。これは普通にいくか。ただし16色で色 
選びをわざわざ力ーソル移動でやるのは頭 
が悪い。左手が空〈のは見えているからキ 
ーボードを使ってやろう。よし，だいたい 
いいや。とりあえず一月 R しよう。 

ホホ氺 

こんな感じだ。かなりアバウトだがこん 
な程度のものはこれでいい。あくまでも1 
例にすぎないが，もっと真面目なもの，たと 
えばワープロだとかなんかはデータのフォ 
ーマットなんかは素晴らしく重要だろう。 

プログラミング 

そろそろプログラムについて考える。企 
画が揃ったところでどうやっていくかが， 
なかなか難しいもので'あろう。本来あなた 
なりのスタイルがあると思うが，ない人は 
やっぱり参考にしてほしい。 

#アルゴリズム 

これは私の思うことだが，プログラムは 
大きく 4つに分けられると思う。まずひと 
つ 目は ベースと なる メインループ， 2 つ 目 


は全体の下請け作業を受け持つサブルーチ 
ン，3つ目はデータ，4つ目は独立して動 
ける専門サブルーチンだ0 

最初 の ヤツはサ ブルー チン コール が並ぶ 
基本 ループの こと，2 つ 目は IOCS の ような 
I/O 制御部や1文字プリントルーチンなん 
か， 4つ目は2つ目！：あまり差はないが， 
大きくなれば MAGIC のような 3 D 計算部分 
なんかのことである。本当はあとひとつ， 
割り込み用のプログラム， MUSIC ドライバ 
なんかも存在するのではあるが，まあいい 
だろう。 

まず作るべきは4つ目，独立ルーチンと 
それが使うサブルーチンである0これはも 
う皆さんなら可能であろうし， MAGIC の 
ように既存のものを流用してもいいだろう。 
もちろん，そのためのデータ フォーマット， 
コール時のレジスタ，使用するレジスタな 
どはしっかり控えておくこと。 0 K だよな， 
みんなわかっているよな。 

そして次はメイン ループ だ。サブ ルー チ 
ンはかなり細かく，多くなるのでまずマク 
口な部分を簡単に考える。フローチャート 
というヤッを書くといいだろう。細かく書 
く必要はない。アバウトにやるのだ。流れ 
さえつかめばよいのである。 

<どいがサブルーチンなんかあとでいい0 
というのは，本体を作っていかないとどん 
なサブルーチンが必要で有効かは見えてこ 
ない。また，よほど綿密な計画でもしない 
限り絶対にあとからつけ足していかなけれ 
ばならないからだ。そしてバグも出やすく， 
いずれ高速化なんかもしないとならないし， 
いきなり細かいことでむのはヘビーすぎ 
るからである。 

•試し打ち 

アルゴリズムの次はいよいよ実際に打ち 
込んでやるのだ。ちょっとした，目に見え 
る効果のあるルーチンだけを，そして影響 
を及ぼす適当なルーチンをあわせてテスト 
のようなプログラムから入っていくとよい0 
とにかく目で見て変化があるようになると 
ころまでは作ったほうがいい。 

サブルーチンは前述のとおり，さほど作 
ってないなら “ RTS ” なんかで置き換えと 
いてやる。またはデータがちゃんと渡され 
ているかを確かめるため，表示だとかして 
やってもよい0 

また同じようなサブルーチンを過去に作 
っており，ライブラリにストックしてある 
なら引っぱってきなさい。これから作るサ 
ブルーチンなんかもいずれはライブラリに 
つけ足すことになるので，フォーマットや 
コール方法，そしてソースリストにはちゃ 


んとわかるようにドキュメントを書いてお 
いてやることが重要である。 

さて，狙ったように動作してくれたであ 
ろうか。まだこれではそれほどバグはでな 
いと思う。出たところで見える動作の中で 
のバグだ，デバッガなんかなくてもすぐ直 
せるはずだ。 

籲サブルーチン補充 

まあ，前節でやっていてもよいが基本的 
なサブルーチンなんかをさっさとつけてや 
る。画面クリアだとか簡単な表示だとかを 
だ。するとすでに，あなたの望むような光 
景が画面上に拡がってきていることになる 
はずである。あとはこの調子で一気に進む 
だけなのである。 

残っているのは細かいサブルーチンとデ 
ータである力 5 ',すでに形のあるこのプログ 
ラムにつけ足すのは容易なこととなるであ 
ろう。技術が上がれば高速化もガンガンし 
てやりなさい。ここからは皆さんの頭と力 
の見せつけどころとなっているのである。 

ここまで読んで異常だと思う方も多いと 
思う。おそらく一般とは逆の作業行程だか 
らである。かつて，あの古簇一浩氏が語っ 
た方法ではまずサブルーチンを完成させ， 
集め，そしてメインルーチンであった。だ 
が私はまったく逆なのである。なぜなのだ 
ろう，ちよっと考えてみよう。 

まず私は，性格からして精密な計画を練 
り上げることができないのである。とりあ 
えず思い浮かぶ光景を画面に築き上げて， 
初めて必要なものが浮かび上がってくるの 
だ。 

また，私の方法の，よいと勝手ながら思 
うところは，独立して独り歩きしそうな部 
分をまわりの部分と照らし合わせて調整し 
ながら作っていけるところにあると思って 
いる。 

そしてなにより，サブルーチンはひとつ 
ずつ，あとから足していくので，バグが出 
たときはたいていそこだけのバグで収まる 
のである。となれば，デバッガなんか使う 
ことなく容易にバグ取りができるのだ。実 
際，いままでにデバ、ッガを使ったことは一 
度たりともない。 

ということで，私のやり方は大きな絵を 
描くようなものと思ってほしい。まずイン 
スピレーシヨンがわいたら全体をぼんやり 
と想像し，簡単なデッサンを作成する。そ 
して キャンバスに 概形をさっさと描写し， 

とりあえず目で確かめることで全体を確か 
め直すのだ。そしていよいよ細かいところ 
をネットリと描いていく。ほかとの バラン 
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スを保ちつつ，浮かばせるところは浮かば 

せ，ミスったら修正しながら 。 

そうである。細かい絵を先に，女 A , 馬 
A ， 山 A ， などを先に完成させて，ラスト 
でそれらを組み合わせるよりもおそらく全 
体を見ながらやっていけると私は思うのだ。 
だから私はこれでよいと思っている。皆さ 
んにもおすすめする，強要はしないが。 

SM . X はこ5して作られた 

例によって SM . X の進行過程を簡単に示 
しておこう。ただしあまり参考にならない 
かもしれない。私もここまで悲惨な作り方 
をしたのは初めてだった。いい加減さがし 
んみりと伝わることだろう。 

1) 初期画面設定ができて走らす。画面の 
絵ができた。 カーソルは まだない。 

2) ウインドウもどきのフォーマットを考 
え，なにもしてくれないウインドウをとり 
あえず置いておき力ーソル部分（モード1 
用）を作った。 

3) 色のあたりを考える。キーボードはま 
だ使えない。数値表示もまだしてくれない。 
ついでに PSET を作って点画が描けるよう 
になった。 

4) 寂しいので数値表示や簡単なスクロー 
ルをつけてやる。全体にからまない屏線な 
んかもつけてやる。 

5) ラインを作り，指定線を使うモノの代 
表を作ってやった。 

6) ラインを参考に，サークル，ボックス， 
そしてだんだんコピーだとかを作ってやる。 
拡大縮小，回転は面倒だから後回し。“うし 
ろまわし’’ではない。 

7) モード 1は7割ほど完成。 モード 2は 
モード 1をほとんど コピーして やった。た 
だし領域 枠，ルーペ用 ズームなんかはがん 
ばって作る。 

8) モード2もあらかた 0 K 。 余ってたと 
ころに女王様を描いておいてやろうと思っ 
て試しに SM . X で絵を描く。セーブだとか 
はまだないから手作業でデータ化。 

9) 面倒だったモード0を考える。指定方 
法なんかはいままででだいたいわかってい 
たから，カット&ペーストぐらいつけてや 
る。 

10) ファイル関係もそろそろやってやる0 
使用方法は適当にこのとき考えた。いい加 
減に作ってやる。 

11) だいたいできてきた。セーブなんかの 
指定がいまいちだった。スプライトさえも 
矩形領域しかセーブできなかったのだ。だ 
から実際のヤツのやり方もプログラムして 



背景エディタ（參考) 


やった。指定したものが判別しにくい。へ 
ボくて情けないが点滅にしてやる。ちよっ 
とはわかりやすいから OK とした。 

12) テスト期間だからしばらく放ってお 
く。テストが終わって久しぶりに修正して 
いってやる。 ソースの 汚さに絶望する。だ 
がなんとか完成させた。やはり面倒でもド 
キュメントは書くべきであったといつもど 
おり反省した。 

13) 本来使えるルーチンをピックアップ 
して，将来にそなえてやるのだがなんにせ 
よソースが 腐っている。見捨てた。 

そして，皆さんには渡ることがないが私 
用の専門エディタを作った。 FOCK ってや 


本文とはあまり関係ありませんが，ォマヶと 
して6月号で発表した SM . X の改良プログラム 
を掲載しておきましよう。リスト I のブログラ 

• U スト1 



マップエディタ（参考) 


つと ECSTASY ってやつだ。どういうエデ 
イタかというと，スクロールシューテイン 
グの背景ピクセルを作る Field - Unit-Create 
- Kit , 私のシステム用のマップエディタ Ed 
it & し reate-Sl age - ror - An - Shooting-sYs 
tem だ。ひどいゴロ合わせだが構わない。 

内容的に SM . X と似ていることは想像つ 
くことだろう。 SM . X のぉかげでこれらは 
すぐ完成した。ひとつあたり3日でできた 
のだ。一時はもう二度と見ないだろうと思 
うモノでもこのように結局見ることがある 
ものだ。だから絶対，作ったモノの整理は 
しようではないか。 


ムを SM . S の4074行からつけ足してください。こ 
れにより，モード2時に “ i " でピックアップ 
カラーがつきます。 


1 

KEYGT2 : *4073 

2 

lea.l ed2colors , a6 *from 4074 

3 

move,w #$7 ,dl *insert this source-program 

4 

IOCS BITSNS 

5 

btst.l #6,d0 

6 

beq ICEYGT20N 

7 

move.w MSX,d0 

8 

move.w MSY,dl 

9 

crap.w #122 t dl 

10 

bcs KEYGT20N 

11 

cmp.w #250,dl 

12 

bcc KEYGT20N 

13 

cmp.w #120,d0 

14 

bcs KEYGT20N 

15 

cmp.w #248,d0 

16 

bcc KEYGT20N 

17 

bar SUPER 

18 

move.w MSX,d0 

19 

sub.w #12O,d0 

20 

sub.w #122,dl 

21 

move.w d0,d3 

22 

move.w d0,d4 

23 

move.w dl,d5 

24 

move.w d3,d0 

25 

bar zoomgetxy 

26 

add.w ZMX,dO 

27 

add.w ZMY,dl 

28 

swap.w dl 

29 

CLR.W dl 

30 

ror.l #6,dl 

31 

movea.1 dl,a0 

32 

add.w ED2X,d0 

33 

add.w d0,d0 

34 

add.w d0,a0 

35 

adda.1 #$c00000 f a0 

36 

move.w (a0),d0 

37 

bsr ed2colors 

38 

lea.l ed2colors,a6 

39 

零 


SM . X の改良 


特集ちょっと大きいモノを害こう 1〇7 


























FIN - 反省 

もう書いちゃったけどプログラムできた 
ら反省しような。ライブラリに補充するた 
めにフォーマットだとかを紙に書いてファ 
イルしておいたりしながら0 

一■発ある程度大きいのをカマしたらきっ 
と次のは楽に作れるに違いない。作業の流 
れはつかめているし，こうやってライブラ 
リはたまるしな。 IOCS のように，単純な作 
業をするサブルーチンは次回もほぼ変更な 
しに使い回せるのである。 

だから巨大なものを作れば作るほど，い 
ずれはガンガン楽にプログラムを作ること 
ができるのだ。だからもう，ピックアップ 
しまくってガンガン高速化，最適化，その 
他，やり込んでため込んでいこうではない 
か0 

大きいプログラムを作るのは確かに難し 
いことだ。まずなにから手をつけてよいの 

図1横内君の解析メモ 


かわからないし先は読めないし，その他， 
困難で満ちあふれているからだ。でもここ 
まで読んでくれた人はちよいとは進め方が 
わかってくれたと思う。そのうちみんなで 
きるようになるさ。管理能力はだんだん築 
かれていく。みんなヤンエグ野郎にいずれ 
なれる。同時に技術もアップしていく。す 
れば独り歩きしていけるに違いない。 

盗め！ 

私がかつてグラデイウスを作ったときど 
うしたかを最後のテクニックとして公開し 
ておこう。「解析」だ！人様のプログラム 
をハックするのだ。技術を盗め，腕力を鍛 
えよ。強引だが実はこれがもっとも勉強と 
なるのだ。 

「盗むと泥棒じやないか」などと不粋を 
いってはいけない。他人の作ったコードや 
データを盗むのはいけないが，アイデアや 
ノウハウは盗み盗まれるモノと相場が決ま 


っている。 カツコよ くいうと「リバー スエ 
ンジニアリング」というやつだ。ソフトウ 
エアの技術なんてのは，みんな盗み盗まれ 
て進化してきたのだ。だから，ソフトウエ 
ア技術の発展のためにも，臆せず堂々とや 
りなさい。 

私はいまでもまだちょいとやっているし， 
やらなければいまこうしてプログラムを作 
ることなど不可能であった。 

SION II を盗め！あれはソースが公表 
されている。なんたって変数名がわかって 
いるのだから楽々盗れる。やりなさい。ぜ 
ひやりなさい0ソースを公開するってこと 
は皆に盗めといっているということだ。よ 
いチャンスなのだ。だってふつうの解析は 
まず逆アセンブル （ DIS . X なんかを使う）し 
て，順に読んでいき，変数がなにを意味し 
ているかを考え，厳しいアルゴリズムを理 
解していかなければならないのだから変数 
がわかっているのは素晴らしいことなのだ。 

だから SM . X でもソースプログラムを公 
開している（汚いので迷惑かもしれないが)。 
正直いって，本当なら人前にさらすのが恥 
ずかしいようなプログラムである0しかし， 
ちょっとした改造などをする場合，ソ，ース 
があるとないのとでは天と地の違いがある。 
それがどんなに醜いソースでもだ。 

フリーソフトウヱアなんかでも「ソース 
が汚い」ことを理由に公開しない人が多い 
ようだが，デバッグや拡張を繰り返したプ 
ログラムがつぎはぎになるのは当たり前の 
ことである。某氏日く 「動いているプログ 
ラムはすべて美しい」のだそうだ。 

最後に 

では，がんばってくれ。まとめると，ま 
ず“やりたい！”と思う野望の炎を燃やす 
ことだ。これなしではいずれやる気がなく 
なってやめちやうことになる。そしてうま 
い計画を立て，あれこれ考え，知力と腕力， 
さらに体力を駆使してバキバキと打ち込ん 
でいくのだ。ナンパともあまり差はない， 
野望，力，強引さをフル活用して皆で X 68000 
をヒイヒイいわせてやれ！ 

本木 ホ 

ところで G 2 みんな燃えてるかな？ 私 
の究極ラップはすでに21分02秒だ。計算上 
19分までは可能。でもそのためには宝クジ 
当てるぐらいの強運が必要だ。しかしそん 
な強運はぜひ宝クジに使おう。まだ上がい 
るかもしれないけど結構よいほうだと思っ 
ている。 6-3 が1分だって？ まだケツが青 
い。45秒までは伸びるものだ。がんばれ！ 
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Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キーワードに「パーソナルコンピュー 
テイング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X が提 
唱しているのは， 「パーソナルコンピュータ 
をちやんと パーソナルコンピュータ として 
使う」，というごく単純なことにすぎないの 
です。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
ーソ ナル コンピューテイングを 楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X が発 
信したメッセージを皆さんが受け取り，そ 
れに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向を決めていくことにもなります。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作っ 
ているものではありません。これまでの Oh ! 
MZ / X の軌跡をたどると要所要所で読者投 
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh!X 
を支えていたといっても過言ではないでし 
ょ 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれ以上の 
影響力を持つのがアンケートハガキによる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大の影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフイードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメッセー 
ジを求めています。 

く重点募集項目〉 

•オリジナル音楽 データ 
籲カードゲーム 
•SX-WINDOW アクセサリ 
•Z’s-EX 用外部コマンド 


イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 （A6 判）以上であれば可。 
B5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 

一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1) .ハ ガキ大の ケン ト紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒丨色（薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。製 
図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80, 90番台（レトラ 
セツトの場合）などや色の濃すぎるものについ 
ては再現は保証されません。残念ながら，カラ 
一原稿はごくたまにしか掲載されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などにつ 
いては，掲載が予想される時期を考慮して早め 
に送ったほうが有利になることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています c 


協カスタッフ募集 


Oh!X では誌面作りに參加していただく協カス 
タッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊にお住まいの方でソフトバンクまで来社可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
に学生を対象としていますが，十分に時間的余 
裕と余力があれば社会人も可とします。ただし, 
18歳未満の学生および浪人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh!X 誌面 
2ページ分相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて「 Oh!X スタッフ希望」係までお 
送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でも技術スタッフとして，参 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりに，これまでに制作し 
た自作ブログラムとその解説などを一緒に応募 
してください。 

軎類選考後，採用者の方にはこちらから連絡 
いたします。 


投稿大募集 


Oh!X では読者の皆さんによる投稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽, 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアな どジャンルを 問いません。数当て ゲー 
ムから 0S までなんでも受け付けています。機種 
についても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが，雑誌の性格上扱いにくい場合もあ 
ります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式によ 
るものです （10 月発売予定の Z-MUSIC システム 
に続き，今後もいくつかの Oh!X M00K シリーズ 
が予定されています）。 

また，特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました j といっ•たプログラ 
ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま 
せんか。 



1) お送りいただくブログラムには，住所，氏 
名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周辺機器，マイコン歴な 
どを明記のうえ，封害の宛先の最後には 「0h!X 
LIVE 」， 「全機種共通 システム」， 「投稿 ゲーム ブロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確にご記 
入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を記 
入した原稿を同梱してください。ディスクの中 
にドキユメントファイルの形式でのみ言己述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壊されることもありますので，必ず文窨 
を添えるようにしてください。一緒に変数表， 
メモリマップ，参考文献などがあればなお結構 
です。また，掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿については，当方で加筆 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などについて 
はご返送いたしませんので，あらかじめご了承 
ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用につきまして 
は，掲載号が決定した時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のにつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決定されますので，結果を連絡するまで 
に時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文書にてご連絡ください。 

7) 掲載されたブログラムに対しては当社規定 
の原稿料をお支払いたします。また，投稿され 
たプログラムの著作権などはすべて制作者に保 
留されますが，いわゆる 「PDS などとしてネット 
にアップする j ことなどを希望される場合には 
必ず事前に編集部までご連絡ください。なお， 
一般的モラルとして，他誌との二重投稿または, 
他誌に掲載されたプログラムの移植などについ 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点については編集室まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒108東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

Oh!X 編集室「投稿プログラム」係 
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バックナンバー案内 


ここには1991年8月号から1992年7月号までをご紹 
介しました。現在1991年丨 ， 5, 9, II , 12, 1992年 
I 〜7月号の在庫がございます。ハ•ックナンバーおよび 
定期購読の申し込み方法については，161ページを参 
照してください。 


C 0 

CD 


iihiXK 



日月号（品切れ） 

特集印刷の世界へ 

大人のための X68000/SX.WINDOW/ ようこそ C 言語 
響子 in CG わ〜るど / ハードエ作/ショートブロぱ一てぃ 
吾輩は X68000 である/マシン語プログラミング 
§X6M00 カードゲーム七並べ 
參 XI 用ゲーム DEFEAT2 

LIVE in '91 パワードリフト / イース 1I1/TURB0 OUTRUN 
THE S0FT0UCH 黄金の羅針盤 / サイレントメビウス / ハ • ロディウスだ!他 
全機種共通システム Small-C ライブラリの移植 


1 


ahiU 



9月号 

特集 Brush up your MAGIC. 

■ マシン語プログラミング /D6GA/Z80’s Bar/ ショ-トブロ 
響子 in CG わ〜るど / ハードエ作/シミュレーション入門 
Hi 吾輩は X68000 である / 大人のための X68000/C 言語 


春 XI 用ゲーム Manual Runner 

•ANOTHER CG WORLD 

LIVE in *91One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イース / 生中琏 68/ アークス.オデッセイ他 


全機種共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 







10月号（品切れ） 

特集マシン語との邂逅 

響子 in CG わ〜るど / マシン語プログラミング/ショートプロ 
ハ - ドエ作 /Z80，s Bar/ よいこの SX.WINDOW/ANOTHER CG WORLD 
吾輩は X68000 である / ょうこそ C 言語 / 大人のための X68000 
•新 連載 Computer Music 入門 
籲 NEW Print Shop PRO-68K Ver 2.0 

LIVE in ’91 うれしい！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザーズ/ロー ドス島戦記 / ジーザス II 他 
全機種共通システム Small-C 活用講座（初級編） 


簾 





11月号 

特集空間彷徨型ゲーム大分析 


連 

m 


響 子 in CG わ〜るど / 大人のための X68000/ANOTHER CG WORLD 
D6GA/ シヨ - トフ ’a/Computer Music 入門 / 吾輩は X68000 である 
ようこそ C 言語 / マシン語プログラミング /Z 肌 s Bar/ ハ-ドエ作 


•X68000 用カードゲームギャップ 
♦新製品紹介 F-Card GT 
UVE in '91 オーダイン 


THE SOFTOUCH キヤメルトライ / アクアレス / フューチヤ-ウォーズ他 
全 機種共通 システム Small-C 活用講座(応用 級)/ MORTAL 


12月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別 W 録 X68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

■I 響子 in CG わ〜るど / マシン語プログラミング/ショートプロ 
_ ハ - ドエ作 /Z 肌 s Bar/ ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
■ 吾輩は X68000 である / Computer Music 入門 / 大人のための X68000 


春エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVEin'91 OH YEAH!/ サイレント • イヴ/ジング ルベル 
THE SOFTOUCH フェアリーラント • ストーリー / プロサッカー 68 他 
全機種共通システム Small-C 用 SLANG コンパチ 関数 



1戶各 

特集 SX-WINDOW の未来 

■I 響 子 in CG わ〜るど /D6GA.CGA/ 大人のための X68000 
馳ハードエ作 /Z80 ， sBar/ ショートプロ / 吾 g は X68000 である 
HI ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 / 力-ドゲーム 


• MAGIC 用ゲー厶 3DMAZE 

• CM-300/500&LA 音源の活用法 

UVE in '92 DRAGON SABER/ すき / THE ENTRETAINER 

THE SOFTOUCH 出たな ! ！ツインビー / ブリッツクリーク/飛翔餃他 

全機種共通システム パズルゲーム LINER 
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£月@ 

特集 2D グラフィックの拡張 

■I 響子 in CG わ〜るど / 大人のための X 68 OOO / 7 シン 語 プログラミング 
H ハ — ドエ作 / ショートブ Cl/ANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 
HI 吾輩は X68000 である / Computer Music 入門 / カート•ゲーム 
• TREND ANALYSIS 


參 MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO-68K 
UVE in ， 92 ストリートファイター H/Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード • ゼロ他 
全機種共通システムシミュレーションゲーム P0LANYI 


3月番 

特集 SCSI の活用 

響子 in CG わ〜るど /D6GA • CGA/ 大人のための X68000/Z80’s Bar 
ショートブロ / 吾翬は X68000 である/マシン語プログラミング 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• Z-MUSIC 支援ツール ZPDCON.X 

• Z f s-EX 用拡張コマンド MASK_reverse 
LIVE in *92 ギヤラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス S ルミングス / 大戦略 /!11 ， 90/ 伊忍者 
全機種共通システムカードゲーム KLONDIKE 


i - l ' 
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4月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

よい子の SX-WINDOW/ 大人のための X68000/Z80’s Bar 
響子 in CG わ〜るど / ショートブロ / 吾輩は X68000 である 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

•バ ーコー ドバ トラー 

UVEin '92 あじさいのうた / ショパ習曲作品 25.2 ヘ短調 / It,s MAGIC 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン 1/ マスタ - オプモンスターズ ！ 他 
全 機種 共通システム実践 Small-C(l) オプティマイザ 080 

1=；月号 

特集明日のための環境づくり 
第7回首わせてくれなくちゃだワ 

響子 in CG わ〜るど / 大人のための X68000/Z8(Ts Bar 
ハードエ作 / ショートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾辈は X68000 である 
• 製品紹介 MIDI 音源 03R/W/MIC 68K 
LIVE in ’92 フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH ェイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 
全機種共通システム実践 Small-C(2)COMMAND.OBJ 

B 月号 

特別企画 Oh!MZ,Oh!X1D 年間の歩み 
特別付録創刊彳0周年記念 PRO-S8K(5〃2HD) 

■響 子 in CG わ〜るど / 大人のための X68000 / マシン 語 プログラミング 
ハードエ作 / シヨートブロ / ANOTHER CG WORLD ノ Z80，s Bar 
吾輩は X68000 である / Computer Music 入門 
• 新製品 紹介 Z’sSTAFF PRO-68K ver.3.0 
LIVE in *92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンデイジー D / ロイヤルブラッド / ライフ & デス他 
全 機種 共通システム実践 Smal 卜 C 講座 (3)COMMAND.OBJ2 

7月号 

特集起空間美術論 

特別付録 DoGA CGA システム&お試しディスク (5*2HD) 

よいこの SX-WINDOW/ 響子 in CG わ〜るど /Z80，s Bar 
ANOTHER CG WORLD/ 大人のための X68000 
Computer Music 入門 / ハードエ作/ショートプロ 
❿試用レポート V70 アグせラレータポード 
LIVE in'92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 權聖天職平 680 ンムァー； V 太ぼ伝 
全機種共通システム実践 Small-C^ 座⑷関数リファレンス 
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• Small-C 

SmaH-C の再配布が終わりましたが，皆さ 
んさっそく使っていますか。 SmaH-C を使っ 
たアプリケーションの投稿は，まだ数が少 
ないのが実情です。皆さんの力作を心より 
お待ちしています。 

さて，今月の実践 Sman-C 講座は，ワイル 
ドカードに対応した dir, del コマンドの制作 
です。ワイルドカードは，特定の文字列で 
始まるファイルとか特定の拡張子をもった 
ファイル，といったグループ形式でファイ 
ルを指定しそれを一気に削除したりできる 
便利な機能で， Human68k などでお馴染みの 
ものです。 

用意されたワイルドカードは一般的な 
と 4 ?’です。前者は任意の文字列を，後 
者は任意の丨文字を指定するのに使います。 
どのように使うのかは連載を參照していた 
だくとして，ここでは「めったに使わない 
けれど，できると便利」なワイルドカード 
を紹介しておきましょう。それは，「ファイ 
ル名が ABC で終わる （* ABC .*)」 という形 
式の指定です。 MS-DOS も Human68k もこの 
パターンを指定することはできず，今回の 
Sman - C 講座で作成したものも対応はして 
いません。いつかどこかで「どうしてない 
んだ一」と叫び出してしまったら，ぜひと 
も投稿してください。 


•グラフイックライブラリ 

今月はもう丨編。全機種共通システムの 
試みの中で誕生し，最近では X 68000 のシュ 
—テイングゲーム SI 0 N でも利用されてい 
る MAGIC を， SLANG から使うためのライブ 
ラリが用意されました。 

MAGIC は表示したいデータを専用コード 
を使って書き下ろし，それを与えて「それ， 
描け」とやると描画を開始する，いわばバ 
ッチ処理的なシステムです。そのためデー 
夕を与えるのがなかなかに面倒な一面をも 
っているのですが，このライブラリでは描 
画命令の丨つひとつを関数として実行でき 
るようになっています。線を描きたいなら 
◎ LINE , ボックスを描きたいなら @ B 0 X と 
いう関数を使えばいいというのですから， 
まさに BASIC 感覚でプログラム中に MAGIC 
を使って描かれたグラフイックを取り入れ 
ることが可能です。 

単に描画関数を用意するだけでなく MAGIC 
の描画時のワークエリァを操作するための 
配列なども用意されており， SLANG から 
MAGIC を使いこなせるようになっています。 
実数計算に S 0 R 0 BAN を使い， MAGIC の上に 
ライブラリをかぶせて SLANG から使う。 
個々のモジュールが有機的に結合した， S - 
0 S ならではの一品といえるでしよう。 
SLANG で手軽に味わうことができるように 



なった MAGIC の世界。ぜひ体験してみてく 
ださい。 

• S -0 S の系譜 (35) 

1988年丨〇月号では，奇しくも SLANG 用の 
拡張ライブラリ第丨弾が発表されています。 
今月のグラフイックライブラリに至るまで, 
SLANG は数々のライブラリによってその機 
能を拡張してきました。この10月号のライ 
ブラリは，1991年9月号で発表した 「 NEW フ 
ァイル入出カライブラリ」の先駆けとなっ 
たもので，最も基本的なファイル入出力関 
数であるファイルのオープン，クローズ， 
ファイル内の任意の場所へのシーク，そし 
て丨文字単位の入出力関数を提供していま 
す。 

このライブラリの登場で S -0 S は，初めて 
ファイル入出力の第一歩を踏み出したとも 
いえるわけで，記念碑的な思い出深いライ 
ブラリです。 SLANG 用ライブラリという形 
をとってはいましたが，掲載されたマシン 
語プログラムは， SLANG 以外のプログラム 
からも呼び出せるようになっていました。 

またこの号には，シユーテイングゲーム 
「 MANKAI 」 も発表されています。迫りくるミ 
サイルを次々と迎撃していくミサイルコマ 
ンダーのようなゲームで，画面にミサイル 
の花が満開になる爽快感が魅力でした。 S - 
0 S の標準ルーチンが遅いと思われていた 
あの頃を振り返り，いま一度プレイしてみ 
てはいかがでしようか。 

1的2■インデックス 


■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム P0LANYI 

■ Q 9年3月•&- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ g2 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH-CHi 座（I) 

■ 92 年5月号- 

第119部 COMMAND.OBJ 実践 SmaH-C 講座⑵ 

■ 92 年6月号- 

第120部 C0MMAND.0BJ2 実践 Small-(^|/M(3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaN-C^l ⑷ 
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実践 Small - C 講座 ( 5 ) 


Ishi 吕 ami Tatsuva 

石上達也 


今回は， SmaN-C の基本的な使い方を 
解説します。まだ SmaH-C に慣れてい 
ない人は，ぜひ実践してみてください。 
サンプルとして，ワイルドカード対応の 
外部コマンドを2つ作成します。 
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今月は， COMMAND . OBJ を発表したと 
きに「誰か作ってくれないかな」といって 
いた，ワイルドカードを取り上げます0 

皆さん知ってのとおり MS - DOS や Human 
68 k では，このワイルドカードという概念 
がファイルの検索に使用されています。さ 
らに エディタ ソフト （ MicroEMACS など〉 
では，文字列の検索条件にまで使用されて 
います0ワイルドカードを使えば，ファイ 
ルオペレーションをする場合に，拡張子が 
「. ASM 」 のものだけ表示しなさい，と 
か， 名前が 「 TEXT 」 であれば拡張子の種 
類にかかわらず削除しなさい，などと命令 
することができるのです。 

具体例を先にいうと拡張子が 「. ASM 」 の 
ファイルはすべて， 

*.ASM 

という条件と合致します。拡張子がどう 
であれ，ファイル名が WZD であれば， 
WZD . * 

と合致します。さらに， 

WZD *. * 

という条件は， WZD 1. ASM や WZD 2 .REL 
や WZD . DEF や WZD . OBJ などのファイル 
名と合致します。 

つまり“*”は，すべての文字列と合致す 
るジョーカーカードみたいな記号なのです 
(ほかのキャラクタよりも役割が飛び抜け 
ているという意味でメタキャラクタとい 
う）。別のいい方をするとシステム内の文字 
列比較サブルーチンは，比較対象の文字列 
の中に“*”の記号があった場合，そこから 
比較作業を放棄するのです。ということは， 
残念ながらワイルドカードを使おうと思っ 
たら，をファイル名に使ってはいけな 
くなります。 

そして，この‘‘*”言己号と親戚関係にある 
のが“？ ”記号です。これも同じようにメタ 
キャラクタです。前者はどんな文字列に対 
しても一致するものです力 5 '，後者はどんな 
文字にも一致するものです。つまり，シス 
テム内の文字列比較ルーチンは“*”を見つ 
けたら，比較作業を放棄しますが，“？”を 
見つけた場合，該当文字の比較を放棄する 
だけで，次の文字から比較作業を再開しま 
す。 

具体例を挙げると， 

WZDP.ASM 

と合致するファイル名は， WZD 1. ASM ， 
WZD 2. ASM , WZDZ . ASM ……などです。 
WZD 35. ASM は合致しません。5文字目の 


“5” がよけいですから。この“？ ”もワ 
イルドカードを使うときには，ファイルネ 
ームに 使えなくなります0ご了承ください0 

川 im 川川 ni 川 !I 関数を考える 111111 miiiiiiiiiint] 

それでは，この機能をサポートする関数 
を作ってみましょう。ここで関数の名前を 
filefind とし，以下の機能をもたせることに 
します。 

籲関数 filefin 樹 filename, dirno) 

[引数 ] char * filename ; 
int dirno ; 

[機能] filename で示されたファイルネー 
ムをカレン トデバイス中から探して〈る0 
なお，検索はディレクトリの先頭から dirno 
番目のファイルより開始する0 

ここで，2番目の引数が必要な理由を説 
明していきます。以下のような状況を考え 
てみてください。ディスク内に， 

testl.C 
test 4 • ASM 
’ testtest.C 

という3つのファイルが存在するとします0 
そこに 「 test *. C 」 の条件に合致するファイ 
ルを探すため， filefind 関数を呼んだとしま 
す。すると，この関数は1番目の 「 testl . C 」 

と返事をするでしょう。 C 言語で使われる 
関数は，ひとつの戻り値しかもてないこと 
になっていますから，1回の呼び出しで合 
致するすべてのファイルを調べることがで 
きません。要するに，3番目の 「 testtest . C 」 
を見つけても呼び出し側に知らせることが 
できないのです。これでは，せっかくのヮ 
イルドカード機能がだいなしです0 

これらの問題を角军決するために2つ目の 
引数を使うのです。最初に dirno に0を代入 
して filefind 関数を呼び出します。すると， 
「 testl . C 」 を見つけた時点で, filefind 関数 
は1を返します。次に，第2引数にこの1 
を入れて，もう一度 filefind 関数を呼んでや 
ります0すると，検索は1番目のファイル 
より後ろから行われますので,今度は 「test 
test . C 」 が見つけられます。このとき ， file 
find 関数はこのファイルがディスク内の3 
番目に位置していたということで，3を返 
します。 

このような動作を繰り返し行っていけば， 
やがて，条件に合致するディスク内のすべ 
てのファイルを見つけ出すことができるの 
です。もちろん，ディスク内にあるファイ 
ルの数には限りがあるわけで，いつかはデ 
ィレクトリの最後まで検索が終了してしま 
うこともあります。そんなときには filefind 


圆驪驪 I 蠲麵 

i 棚1_ 

ii 醞 1 

:.:C M ぶ： : LIB.R^llisis ^ 81 

mlNIIPTEST.DIR 3 OBJ 分 BINXI 

LINE 服 gr ル ISA 810 TEST. sf H-os 圆 
A:fl:fl:R:A:fl:ft:R:ft:fl:ft;r«tv5NT 讥併 SHlus-cflLfiLT 

Bin 把 fesrnL-feli 敷成 isSTs ? 1 
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関数は一 1 を返しますので，返り値が一1 
になったらループを抜け出すようにするの 
です。 

mi! 1111111111111111111111 111111 iiimi! 111111 imiii 

実際に作ったのがリスト1です。2行目 
から82行目までの， 

#asm 


#endasm 

で囲まれた部分はインラインアセンブラと 
いって，この部分に関してはコンパイラは 
何も行わず，そのままアセンブルファイル 
に転送します。そして，リスト1は見ての 
とおりほとんどがアセンブラで書かれてい 
ます。関数をアセンブラで記述するには， 

C 言語の引数をなんとかアセンブラで扱え 
るようにしなければなりません。 Small-C 
では， 

filennd ( filename , dirno ); 

という関数呼び出しに対して，図1のよう 
に引数が積まれます（以前話したように 
Small - C では，ほかの標準的な処理系と式 
の値がスタックに積まれる順序が逆です。 
注意してください）。よって，これらの引数 


を Z 80 で呼び出すためには以下のようにし 
ます。 


POP 

BC 


POP 

HL 

;dirno 

POP 

DE 

filename 

PUSH 

DE 


PUSH 

HL 


PUSH 

BC 



これで HL レジスタに dimo , DE レジスタ 
に filename が入ります。ただし，図1から 
もわかるように，これらの引数を取り出す 
過程で，どこかに関数の戻り番地を保存し 
なくてはいけません。とりあえず， BC レジ 
スタにこの値を入れて保存することにしま 
した。そして DE レジスタには，ポインタ型 
の値でフアイル名が収められた filename と 
いう， char 型配列変数の始まるアドレスが 
入ります。 

また，最初のほうでし IBFAD ) の最初のデ 
ータを5と比べて，これをはじいています。 
これはフアイルの厲性を見ているのですが， 
1はバイナリフアイル，4は ASCII フアイ 
ルでした。5は何かというと， WZD シリー 
ズ以来私が勝手に使っている「ただいま書 
き込み中」の属性なのです。つまり，今回 
の関数では書き込み中のファイルを無視す 
るようにしています。 
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せっかくの C 言語なのにほとんどアセン 
ブラで組んでしまってはもったいない，と 
いうわけでリスト2です。世の中「つう」 
といえば「かあ」というように，ワイルド 
カードといえば出てくるのがデイレクトリ 
表示です。使い方は簡単， C 0 MMAND .0 
BJ を使って拡張を行っている場合コマン 
ドラインから， 

A>dir A : *. ASM 

のように使用します。この場合は， A ドラ 
イブにある拡張子が“. ASM ” であるフアイ 
ルをすべて画面に表示します。そして， 
A>dir *. * 

はカレントドライブにあるすべてのフアイ 
ルを表示します 0 

また，このプログラムは必ず小文字の “ di 

図1スタックの構成 


SP -4 

SP -2 

SP 


戻り番地 
dirno の値 

filename の値（文字列配 
列の始まるアドレス） 


リスト1 filefind.C 


2 

3 


6 

7 

B 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 


/* 

本* 指定されたファイルネームを探す 

(ワイルドカード対応版） 

本/ 

filefind ㈠ | 

#asm 

FCB EQU 1FA9H 
_FILE EQU 1FA3H 
_DIRNO EQU 1F67H 
..IBi'-AD EQU 1F74H 


POP 

POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

PUSH 


BC 

HL 

1)E 

Dli 

Hi, 

BC 


；dirno 
;r xlename 


LD A，L 

LD し DIRNO),A 


CALL _FILH 
LD HL,-1 
RET C 


LD 

LD 

LD 

LDIR 


FUel: CALL 

•JR 
CALL 
JR 


LD 

LD 

LD 

RET 

hiLe2 ： LD 
RET 


BC,32 
DE,I«nBuf 
HL,(_1BFAD) 


_FCB 

C,File2 

FNCMP 

C,Filel 

A, ( DIRNO) 

H,0 

L,A 


HL,-1 


;File Name Cpmpare 


46 

47 
<18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
7.1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 


(Wild card support) 


FNCMP: LD 

LD 
CP 
JR 
INC 
LD 
LD 

FNCMF1 : DEC 
JR 


HL,(_IBFAD) 

A, (HI.) 

5 ；Being written 

Z,Notmatch 
HL 

DE,FnBuf+l 

B, 16+1 
D 

Z,match 


LD 

INC 

CP 

INC 

JR 

CP 

Jli 

CP 

JR 


A ， （DE > 

DE 

( i [ L .) 

HL 

Z,FNCMP1 
> ? > 

Z f FNCMtH 

.本 》 

NZ,Notmatch 


l.D 

CP 

JR 

LD 

LD 


LD 

LD 

JR 


A, U 
3 + 1 

C,match 

HL,(_IBFAD) 

DE,14 

H し， DE ； HL=(_IBFAD)+i4 

DE,FnBuf+14 

B, 3+1 
FNCMP1 


match : OR 

RET 


Kotina ten : 

SCF 

RET 


FnBuf ： D.S 32 

sendasm 
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r . C ” で打ち込んでください。大文字の 
“ DIR ” とすると， COMMAND . OBJ 自身 
の組み込み命令として処理されてしまいま 
す。 コンパイル 後のオブジェクト ファイル 
は，拡張子を除いた “ dir ” にしてぉくと便 
利でしよう。 

さて，「つう」といえば，「与ひよう」と 
いうように（拍手），世の中「ワイルドカー 
ド」といえば，「ファイルの削除」です（リ 
スト3)〇 

いままでは，いらないファイルをひとつ 
ずつ DEL コマンドで消去していきました 
が，ワイルドカードがあればそんなチマチ 
マした作業から解放されます。 WZD 1 .A 
SM ， WZD 2. ASM ， WZD 35. ASM ， 
WZD 4. ASM などというファイルを消した 
かったら， 

A>del WZD 氺 .ASM 
一発で OK です（でも，本当は消してほし 
くない石上)。ちなみに， 

A>del *. *• 

は，ディスク中のすべてのファイルを消去 


してしまいます。 

このプログラムも “ dir ” コマンドと同様 
に，内部コマンドと区別するため小文字の 
“ del ” （拡張子はなし）としておいてくださ 


11111111111111111 コンパイルの仕方 11111111111111111 

Smal 卜 C というのは，ソース（原型）プロ 
グラムをファイルとして入力し，オブジェ 
クト（目的）ファイルとして出力するプロ 
グラムです0したがって， SLANG や WZD 
のようにそのシステム内でプログラムを入 
力することはできません。ソースプログラ 
ムの入力は，エディタと呼ばれるプログラ 
ムを用いる必要があります。 

さて，プログラムの入力は終わりました 
か。リスト2はファイル名‘‘ dir . C ”， リスト 
3はファイル名 “ del . C ” でセーブします。 
そうそう，これら2つのファイルの後ろに 
リスト1の関数を追加するのを忘れずに。 

そしてファイルをセーブしたデイスタに， 


配布ディスク中の SC , WZD , WLK , WLB , 
clib 丄 IB をコピーして入れてください。次 
に COMMAND . OBJ を立ち上げます。 

このデイスタを A ドライブに入れます0 
カレントディスクは A になっていますか0 
どこがカレントかというのは，プロンプト 
でわかります。 A > でない場合は， 

B 〉 A : 

として，プロンプトを A > にしてください。 

それでは，まず第1段階の C 言語からァ 
センブラ言語への変換を行います。 

A>SC dir 一 M — A —P -0 
で，この作業が開始されるはずです。エラ 
一が表示されたらもう一度エディタで，よ 
くリストを見比べてください。めでたくエ 
ラーメッセージが表示されない場合は，コ 
ンパイル成功です。試しに， 

A>DIR 

と入力して， “ dir . ASM ” というファイルが 
作成されていることを確かめてください。 
アセンブラフアイルが作成されたら ， WZD 
を使ってアセンブルします。 




U スト 2 

dir.C 





1 

パ 


29 



printf ( "File not FoundYn" ); 

2 

本* 

dir command 

30 

) 




3 

本本 

Programmed by T .Ishigami 

31 





4 

本本 

'92 May 30th 

32 

fprnt ( ) 

{ 



5 

本本 

For Wildcard Function Sample 

33 

wasm 




6 

本/ 


34 


LD 

HL,(_IBFAD) 

7 



35 


INC 

HL 


8 

main(argc , argv ) int argc; char *argv[J ; { 

36 


PUSH 

HL 

；File name address 

9 

int 

dirno, cnt ; 

37 


LD 

HE, UH 


10 

char *p ； 

38 


ADD 

HL,DE 


11- 



39 


LD 

A,(HL) 


12 

P 

= argv[1 ]; 

40 


INC 

HL 


13 


if(argc != 2) p= M *. ; 

41 


LD 

H,(HL) 


14 


iftstrlen<pj == 2 && p[1J == ，：，> { 

42 


LD 

L,A 


15 


p = "A:* • 木"； 

43 


PUSH 

HL 

; File size 

16 


* p = *argv[1 J ; /* copy Device name ♦/ 

44 


CALL 

putOut 


17 


1 

45 


POP 

BC 


18 



46 


POP 

BC 


19 


cnt = 0 : 

47 

^endasm 




20 


dirno = filefind(p,0 )； 

48 

} 




21 


while(dirno !=-1){ 

49 





22 


fprnt(); 

50 

putOut(str,num) 

char *str; int num; { 

23 


cnt++ ； 

51 


/ 本フ T イ ルネー 

ムを表わす 

24 


dirno = filefind(p, dirno); 

52 


“ 文字列の終了記号を入れる*/ 

25 


} 

53 


str[ 17 ] 

= 0 ； 


26 


if(cnt) 

54 


printf( 

"%s %d¥n",str,num )； 

27 


print!' ( "%d f ile { s) ¥n" , cnt ); 

55 

) 




28 


e] se 







リスト3 del.C 


3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


/* 

本 f del command 

本本 Programmed by T.Ishigami 

本 *. *92 May 30th 

本本 For Wildcard Function Sample 

*/ 

main{argc, argv) int argc ； char *argv[J; { 

int dirno cnt; 
char *p ； 

p = arsv[1]; 
iftargc != 2) p=” ♦• 本"； 
if(atrlen(p) == 2 kk p[1]==，：’} { 

p = ”A:*. 本”； 

*p : *argv[1 ]； /* copy Device name */ 


cnt s 0; 

dirno = filefind(p,0); 


21: while(dirno != - 1){ 

22: kill"; 

23 : cnt++; 

24 : dirno = fi1efind(p, dirno); 

25: } 

26: if(cnt) 

27: printf( M %d file(s>¥n",cnt>; 

28 : else 

29: printf{"File not Found¥n"); 

30: J 
31: 

32 ： kill ㈠ { 

33: ?asm 
34: CALL 1F9DH 

35 ： CALL 1F£BH 

36: CALL 2015H 

37: sendasm 
38: } 

39 ： 


FPWNT 

NL 

KILL 
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A>WZD 二 dir 

この WZD は，リロケータブルアセンブラ 
といって，アセンブラファイルから，いき 
なりオブジェクトファイルを出力しません 
(ちなみに，いきなり出力するアセンブラ 
は，アブソリュートアセンブラと呼ばれて 
います）〇リロケータブルファイルという中 
間形式のファイルを出力します。この中間 
形式のファイルを WLK を使って，コンビ 
ュータが実行できるような形のオブジェク 
トファイルに変換していきます。 

A > WLK / P :3000, dir , clib / S , dir/P 
で，コンピュータが直接実行できる形式 
のファイルになったはずです。もう一度， 
A>DIR 

と入力して “ dir . OBJ ” というファイルが出 
来上がっているか確認して〈ださい。出来 
上がっていたら， 

A>REN dir.OBJ dir 
で，拡張子を取りましょう。以上で，プロ 
グラム “ dir . C ” のコンパイル完了です。前 
述のように，このプログラムが動作するか 
試してみてください。 

リスト3の “ del . C ” のコ ンパイル も同 It 
に行います。キーボードから入力するコマ 
ンドを順に並べていくと以下のようになり 
ます。 

A>SC dir -M -A -P -0 
A>WZD 二 del 

A>WLK / P :3000, dir , clib / S , del/P 
A>REN del.OBJ dir 

HIHIIII " 111111 プログラムの説明 11111111111111111 

• dir.C 

C 言語で（ランタイムルーチン内のスタ 
一トアップルーチンを除いて）初めに実行 
されるのは， “ main ” という名前の関数であ 
るという決まりがあります。このプログラ 
ムが起動されると，8行目からの関数 main 
が初めに実行されます。 

関数 main の引数 argc ， argv には，起動さ 
れたときのコマンドラインに関する情報が 
入ります。 argc には引数の数， argv には引 
数文字列のベクタテーブルのアドレスが入 
ります。 

そして，12行目で1番目の引数のアドレ 
スをポインタ P に代入しています。たとえ 
ば，このプログラムが， 

A>dir test . * 

とコマンドラインから呼び出された場合， 
このポインタ P の示すアドレスには “ test . 
*” が収められています。 

さて，引数の数がひとつでない場合。つ 


まり，引数が2つ以上あったり，あるいは 
まったくなかった場合のことも考えなけれ 
ばなりません。それが13行目の， 
if(argc != 2) p 二”*.*”； 

です。この argc というのは，自分のプログ 
ラム名（この場合だったら dir ) も含めて， 
コマンド ラインにいくつの文字列が並んで 
いたか，を示しています。よって，普通に 
考えて引数の数がひとつのときには argc 二 
= 2です。で， argc が2でないときには，力 
レントデイ スク内のすべての フ アイルが表 
示されると解釈することにして， 

p =，，*. *’’； 

で，すべてのファイルが選択されるように 
しておきます。 

そしてもうひとつ，例外的な処理を行わ 
なければなりません。 

A>dir B : 

以上のような入力に対する動作です。この 
ようなときは， 

A>dir B : 氺 .* 

と入力されたとみなして動作します。この 
ような置き換えを行っているの力 5 ',14行か 
ら17行目までです。まず，14行目で引数の 
文字列が2文字からなっていることを確認 
し（詳しくは7月号の関数 strlenO の項参 
照），その2文字目が“：”である場合で処 
理を振り分けています。 

19行目で該当するファイル数をカウント 
する変数 cnt を初期化し，20行目で最初の該 
当するファイルを探しにいきます0このと 
き，該当するファイルが存在すれば （dirno 
本一1)，21〜25行のループに突入しますし， 
なければ26行目に飛びます。 

ここのループでは，見つけたファイルの 


籲リ ダイレクト機能について 

今回のプログラムは Smal 卜 C で害いたわけで 
すが，普通にマシン語で組むよりも大きくなっ 
ています。これはスタートアップルーチンがメ 
モリを圧迫しているためです。その代わりとし 
て，今回のプログラムではリダイレクト機能が 
使えます。 

そこで，注意してほしいのは，リダイレクト 
機能を使った場合 filefind 関数に無視されること 
があります。たとえば， 

A>dir >test 

のようにしてリダイレクト機能を使ったとしま 
す。すると， 「test」 というファイルには，ファ 
イルの一覧表が出力されるのですが，この中に 
自分自身の名前 「test」 はありません 0 なぜな 
ら，このファイルを書き込んでいるときは自分 
自身「害き込み中」なため， filefind 関数に無視さ 
れているからです。 


名前を表示し（関数 fprnt )， カウンタをひと 
つ増やしてから次の該当するファイルを見 
つけにいきます。次のファイルが見つから 
なければ （ dirno = —1), ループを抜けま 
す0見つければもう一度ループの先頭に戻 
ります。 

ループを抜け終わった時点で，変数 cnt に 
は表示したフ ァイ ル ネームの 数が入って い 
るはずです。これを26行で判別し，0でな 
ければ27行でその数を画面に表示し，0で 
あれば画面に “File not Found ” と表示し 
ます。以上が関数 main () の内容です。 

そして関数 fprnt は， “ SWORD ” のサービ 
スコー ル— FPRNT (現在扱っ ているフ ァイ 
ルの名前を表示する）を呼び出して改行し 
ている だけです。 

• del.C 

ほとんど，前述の dir . C と中身は同じです。 
ただ， del . C では，検索条件に合致するファ 
イルの名前を表示するのに加え，消去しな 
ければなりません。それが'，32^亍目からの 
関数 kill () です。 dir . C に比べて， 

CALL 2015 H 

の1行が追加されています。本来ならライ 
ブラリ関数 unlink () を使用すればカッコい 
いのですが，これは ASCII ファイル しか消 
去できない仕様になっています。ここでは 
仕方なく，インラインアセンブラで直接 
“ SWORD ” のサービスコール _KILL を呼 
び出すことにしました。 

ホ ホ 木 

さて，次回はというと……うまくいけば 
ちょっとしたプログラムの制作にとりかか 
ることを予定しています。楽しみにしてい 
てください。 


•SmalK :コンパイルオプション 

次に本文中で使われていた， SmaH-C のコンパ 
イルオプションを説明します。 

一 A (Alarm) 

コンパイル中にエラーが発生した場合，ビー 
プ音を鳴らす。 

—I (Initialize) 

グローバル変数の初期値を〇にする。 

一 M (Monitor) 

現在コンパイラが対象としている関数名を画 
面に出力する。 

— 0 (Optimize) 

出力するコードを実行スピードを犠牲にして. 
プログラムサイズを抑えるようにする。 

—P (Pause) 

コンパイル中にエラーが発生した場合に，コ 
ンパイル作業を一時停止する。再開するために 
はリターンキーを押す。 


Smal 卜 C あれこれ 
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SLANG 用 MAGIC 対応 

グラフィツクライブラ 1 J 

GIMLIB 

要 MAGIC , SOROBAN . SOROBAN.LIB 


Kuroki Jumchi 

黒木淳一 


£□,3□機能のサボートにとどまらず， 
ポリゴン描画機能までサボートした 
MAGIC 対応ライブラリの登場です。 
このライブラリによって，もうひとつの 
MAGIC の世界が見えることでしよ5。 


今回発表するプログラムは， SLANG で 
MAGIC を簡単においしく利用するための 
ライブラリです。1990年9月号でも金子氏 
が，似たようなライブラリを発表されまし 
た。確かにそのプログラムを参考にしまし 
たが，このライブラリはそれ以上に便利な 
機能を組み込んでいます。 

機能としては MAGIC の機能をフルサボ 
ート，そのほかにもゲーム作成に便利な画 
面切り替え関数，ポリゴン描画関数などか 
なり充実しているでしょう。唯一の問題と 
してパレット機能を使う関数が，パレット 
機能を持たない MZ - 2000/2200では正常に 
動きません。こればっかりはハードの制約 
ですので，がまんしてください。 

111111 川川川 I 川 11111 メモリ節約の話 1111111111111 liiiiniiii 

このライブラリは，ほかの ソース プ ログ 
ラムにインクルードして使うことを前提と 
しています 0 しかし，結構リストが大きい 
うえに SOROBAN . LIB まで組み込む必要 
があるため，ライブラリだけでもかなりメ 
モリを消費します（すべての関数を利用し 
ようとする人は諦めてください）。 

そこで，このライブラリでは関数をいく 
つかに区切って，必要な関数だけをコンハ。 
イルすることができるようになっています0 
以下に説明する定数をライブラリを呼び出 
す，メインプログラムの先頭で定義するこ 
とによって関数を切り離せるのです。定数 
の値が1のときにその関数を組み込み，0 
のときには組み込みません。 

• _SINCOS 

整数三角関数と整数逆三角関数，そして 
これらの関数を利用している関数の利用を 
選択します。 

•_F し OAT 

SOROBAN 丄 IB を使用している関数の 
利用を選択します。 

• —P し OTSW 

プロッタプリンタ出力関係の関数の利用 
を選択します。 

• 一 THREE 

3 D 関係の関数の利用を選択します。 

• —TI し ESW 

タイリングパターンを使用している関数 
の利用を選択します。 

• GHIN 


上記の定数を利用してもまだメモリが足 
りない，または使わない関数が多いという 
ことがあります。そういうときは，この定 
数を利用して使用頻度の低い7つの関数を 
任意に削除することができます。消したい 
関数に対応するビットを0にしてコンパイ 
ルしてください。なぉ，上位バイトは意味 
を持ちません。 

ビット 関数名 

0 @ SPLINE 

1 @ CPOLY , @ KYU，©WAVE 

2 @ROAD 

3 @CFULL 

4 reserve 

5 @TLINE 

6 @ CLINE 

7 @CBOX 

具体的にどの関数が切り離されるかは， 

それぞれの関数中で説明されていますので， 
そちらを参照してください。 

11111111111111111111111 グ匚1—ノレ変姿 ft 11111111111111111111111 

次に GRAPH 丄 IB で 使われているグロー 
バル変数の説明をします。 

• 一 CO [31] 

この配列は MAGIC のコマンド列を格納 
するためのものです。たとえば， LINE _ 数 
が呼び出されたときに， MAGIC の LINE コ 
マンドを実行するために必要なコマンドが， 
この配列に生成されます。ユーザーが使う 
必要はありません。 

•—ZAHYO [P] [I] : $C6B6 
空間図形の頂点座標を格納しています。 
P =0 〜255 (頂点番号） 

1 = 0頂点 X 座標 
=1頂点 Y 座標 
= 2頂点 Z 座標 
• 一 WIRE [P] [I] : $CCB6 
空間図形の線分情報を格納しています。 
P =0 〜255 (線分番号） 

1 = 0頂点1 
= 1頂点2 

•—LPCT [1] : SC6B4 

_ LPCT [0] には 頂点の数， _ LPCT [1] に 
は線分の数が格納されます。 

•_DISP [P] [I] : $C2B4 (READ ONLY) 

空間図形の 2 D 変換後の座標が格納され 
ます。 



WR I, 齓 ^N^fe^PWUF^PX^PWiPY^PY^PYUV; 

撕 

猶;麓ル皿 


iiCTIBl-4 ； 

16010(110.3 )； 

mGic(B )； 


PX^J)ISP[0H0 ]； PX1»J)ISP[ 
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P = 0 〜 255 (変換後の座標番号 ， _ZA 
HYO の P と刘•応） 

1 = 0変換後の X 座標 
=1変換後の Y 座標 

•_PAR [I] : $0203 

3 D —2 D 変換用のパラメータが格納され 
ています。 


1=0 : CX 


=1 : CY 

物体の位置 

=2 : CZ 

(オフセット） 

= 3 : DX 


= 4 : DX 

回転の中心座標 

= 5 : DX 



= 6 : HEAD 
= 7 : PITCH 回転角度 
= 8 : BANK 

上記の5つの配列は， MAGIC の 3 D 表示 
機能を使うときに利用されるものです。見 
てのとおり，これらの配列は MAGIC の共 
通ワークエリアにかぶせて定義されている 
ため，これらの配列への代入— MAGIC へ 
のデータ定義とすることもできます。当然， 
配列への定義用関数は用意されています 
(@ SETOD 0, @ SETWD 0 参照)。 

また， _ PAR □だけはユーザーの手で直 
接書き込んでやらなくてはなりません。そ 
のほかの配列については，ライブラリ関数 
や MAGIC 側で書き込んでくれます。そし 
て，どの配列もユーザーの手で書き込むこ 
とができます。普通はこれらの配列をアク 
セスすることはあまりないはずですが，変 
則的な使い方をするとき，たとえば，アニ 
メーシヨン処理を複数パターンを使わず， 
配列に格納されている座標の変更だけで行 
うことができます。 

__TI し E1,_TI し E2 

これらの変数は， MAGICCDCIRCLE,TRI 
ANGLE , BOX , FILL を描画するときに必 
要なタイルパターンを格納しておくための 
もので，2つでひと組となっています。特 
殊な形でなくていいなら @ GRAD 関数 tT 
タイルパターンを生成してくれるため，ユ 
ーザーが直接触ることは少ないでしよう。 
•_MSCREEN 

この変数には @ CRTKN 関数を使用する 
ときに， BLUEJRED のどのプレーンに書き 
込むかという情報を格納しています。 

•_SPITCH PITCH 角度 
•_SHEAD HEAD 角度 


•_SBANK BANK 角度 
•_OFSX オフセット X 座標 
•_OFSY オフセット Y 座標 
•_OFSZ オフセット Z 座標 

これらのパラメータは，ユーザーが定義 
したときに必要なパラメータし PAR []) と 
は違い，@ TLINEO , @ CPOLY 0, @ WAVE 
〇などの，直接 3 D グラフィック描画関数を 
扱う関数を使うときに利用されるパラメー 
夕です。 

•_DEMODE 

@ CLINE ()，@ CBOX () の表示モードを格 
納します。0で PRESET ， 1で XOR モー 
ド，2で OR モードになります。 

•_KSTEP 

@ WAVE ()，@ KYU () のステップ角度を 
格納します。デフォルトは15です0 
•_SB し UE し SRED，_SGREEN 

@ CPOLY ()，@ WAVE ()，@ KYU () のポリ 
ゴン描画する面の色の濃度を格納します。 
範囲は〇〜7までです。 

•_LX，_LY,_LZ 

@ CPOLY 0, @ WAVE (),@ KYU () 実行時 
の光線べクトルを格納します0 

#_GMASK 

@ CPOLY,@CFULL が描画する3プレ 
ーンにマスクを指定します。 _GMASK の下 
位3ビットがそれぞれのプレーンに対応し 
ていて，ビットが1のページをマスクしま 
す。ポリゴン関係の関数を使った場合全プ 
レーンに影響するため，画面切り替えを使 
ったアニメーションが不可能です。そこで 
このマスク機能を使って，うまく1プレー 
ンにのみ描画するための機能です。 

#W5EL 

これは @ CPOLY での描画モードをす旨定 
するものです。指定は下位4ビットで行い 
ます。それぞれのビットを立てることによ 
り機能します。 

ビット 機能 

0 ポリゴンとワイヤー フレー 

ムで描画します0 

1 ポリゴンの表示をキャンセ 
ノレします0 

2 陰面処理付きのワイヤーフ 
レーム表示にします0 

3 ポリゴンを描画してからポ 
リゴンの輪郭を緑色のワイ 
ヤーフレームで描画します。 


I 川 II 川 Himu 川川川 in 関数の説明 iiiiiiiiiiiiiuiiiiiuiitiiii 

では，ここから GRAPH 丄 IB で使用でき 
る関数を説明していきます。 

#@LINE(X1, Y1,X2, Y2) 

( X 1， Y 1)-( X 2， Y 2) を結ぶ直線を単プレ 
ーンに書き込みます。 

• @ SPLINE(X1, Y1,X2,Y2,X3, Y3) 

( XI ， Yl ) ， ( X 2 ， Y 2) ， （ X 3 ， Y 3) を結ぶスプ 
ライン曲線を単プレーンに書き込みます。 
_ GHIN の0ビットを0にしてコンパイルす 
ると削除できます。 

• @BOX(X1, Y1，X2，Y2) 

( X 1, Y 1) を左上， ( X 2， Y 2) を右下にした 
ボックスを単プレーンに書き込みます。 
#@TRIANGLE(X1, Yl,X2, Y2, X3, Y3) 

( XI , Yl ) ， ( X 2 ， Y 2) ， ( X 3 ， Y 3) を結ぶ三角 
形を」 TILE 1，_ TILE 2 で定義したタイルパ 
ターンで塗り潰します。 _ TILESW を0に 
して コンパイル すると削除できます 0 
籲 @FU しし (X1,Y1，X2,Y2) 

( XI , Yl ) を左上， （ X 2， Y 2) を右下の座標 
にしたボックスを」 HLE 1,_ TILE 2 で定義 
したタイルパターンで塗り潰します〇 _TI 
LESW を0にしてコンパイルすると削除 
できます。 

#@CIRCLE(X1,Y1,R1) 

( XI , Yl ) を中心とした半径 R 1 の円を _T 
ILE 1，_ TILE 2 で定義したタイルパターン 
で塗り潰します。 _ TILESW を0にしてコ 
ンパイルすると削除できます。 

• @WINDOW(X1,Y1,X2, Y2) 

グラフィック描画範囲を ( X 1, Y 1)-( X 2, 
Y 2) にします。 

• @ MODE(MODE.PLANE) 

単プレーン書き込み関数の書き込むプレ 
ーンの設定と，描画モードの設定をします。 
それぞれの引数の値は以下のとおりに対応 
しています。 



ページ切り替えによってちらつきをなくす 
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MODE PLANE 

0 : PRESET BLUE 

1 : XOR RED 

2 : OR GREEN 

• @CLS() 

単プレーンの画面消去を行います 0 

•@PA し ET(A0, A1 ， A2, A3, A4, A5, A6, A7) 

パレット の変更を行います0 

• @INIT() 

GRAPH 丄 IB の初期化を行います。必ず 

最初に実行するようにしてください。 

• @ SETOD(POSIT ， し ENGTH) 

• @ SETWD(POSIT ， し ENGTH) 

ユーザーが作成した空間図形を MAGIC 

に登録します。 @ SETOD は頂点座標の定 

義， @ SETWD は線分の定義です 。 _THR 

EE を0にしてコンパイルすると削除でき 

ます。 

(例） 

ARRAY WORD OBJDO [7] [2] = [ 
%-50,% 50，％-50， 

%-50,% 50,% 50, 

% 50,% 50,% 50, 

% 50,% 50,%-50, 
%-50,%-50,%-50, 
%-50,%-50,% 50, 

% 50,%-50,% 50, 

% 50,%-50,%-50 ] : 

BYTE OBJWO [11][1]=[ 

0，1，1,2, 2,3, 3,0 
4,5, 5,6, 6,7，7,4 
0,4,1,5, 2,6, 3,7 ] ; 

MAINO 

[ 

@ INIT (); (* 初期化 *) VAR I ; 

@ SETOD (& OBJDO ,7) ;(* 線分登録*) 
FOR 1 = 0 TO 8 
一 PAR [ I ]=0 : 

@ SETWD (& OBJW 0, ll ) : (* 線分登録埼 

@ MAGIC (0) ; (*3 D ->2 D *) 
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@ MAGIC (1) ; (* 表示*) 

] 

• @MAGIC(COM) 

COM = 0 のとき MAGIC に登録された空 
間図形を 3 D —2 D 変換します 。 COM =1のと 
きは 2 D 変換された空間図形を表示します。 

• @ CRTKN(CO し OR ， GR,PRW) 
呼び出されるたびに描画ページを BLUE , 

RED の2ページを交互に切り替えます。画 
面表示を行ったあとに，この関数を実行し 
て CLS 0 を使って画面消去することにより， 
完全に画面のちらつきをなくすことができ 
ます 0 また，余った GREEN プレーンはパ、ッ 
クグラウンドとして使うことができます。 
COLOR はキャラクタの色（ただし単色の 
み）， GR はバックグラウンドの色， PRW = 
0でキャラクタをバックグラウンドの上に 
表示， PRW = 1 でバックグラウンドの下に 
表示します。 

• @GRAD(GR) 

GR の値 （0 〜 7) に従って8段階のタイ 
ルパターンを生成し， _ TILE 1，_ TILE 2 に 
格納します。 _ TILESW を0にしてコンパ 
イルすると削除できます 0 

• @ROAD(AA) 

AA の値 （0 〜 7) に従った濃度で，画面 
の奥からグラデーシヨンのバックグラウン 
ドを描いていきます。 

• @F し ASH(C1 ， C2) 

Cl で示されるパレット番号を C 2 で示さ 
れるパレットコードに変えます 0 C 1 のパレ 
ットは保持されないことに注意。 

• @PLINIT() 

プロッタプリンタ用の関数を初期化しま 
す。動作確認をしたものは MYPLOT です。 
プリンタポートに接続して MML 風にコマ 
ンドを送るものならたぶん大丈夫でしよ 
う。 _ PLOTSW を0にしてコンパイルする 
と削除できます。 

_@P し INE(X1 ， Y1 ， X2 ， Y2) 

(XI ， Y 1) - ( X 2 ， Y 2) を結ぶ直線をプロッ 
タプリンタで印字します。 _ PLOTSW を0 
にしてコンパイルすると削除できます。 

• @PLOT() 

2 D 変換した空間図形をプロッタプリン 
夕に出力します。 PLOTSW を0にしてコ 
ンパイルすると削除できます 0 
籲 @TLINE(XS ， YS,ZS ， WE,YE,ZE) 
( XS , YS , ZS )- ( XE , YE , ZE ) を結ぶ空間を 


直線で描画します。オフセットなどの座標 
パラメータは， _ SHEAD ，_ SPITCH,_SBA 
NK ，_ OFSX ,_ OFSY,_OFSZ で与えてく だ 
さい 。 _THREE = 0 または _ GHIN の第5ビ 
ットを0にしてコンパイルすると削除でき 
ます。 

• @CLINE(X1,Y1,X2,Y2,C) 

( XI , Y 1)—( X 2 , Y 2) を結ぶ直線をカラー 
コード C で描画します。 _ GHIN の第7ビッ 
卜を0にしてコンパイルすると削除できま 
す。 

• @CFU し L(X1,Y1,X2, Y2, Cl,C2, C3) 

( X 1， Y 1) を左上， （ X 2， Y 2) を右下の座標 
にしたボックスを C 1( BLUE ), C 2( RED )， C 3 
( GREEN ) の濃度のタイルパターンで塗り 
潰します。指定の範囲は〇〜7までです。 
_TILESW = 0 または _ GHIN の第3ビット 
を0にしてコンパイルすると削除できます0 

• @CPOLY(XV 口， YV []，ZV []) 

(XV [0 ]，YV [0 ]，ZV [0]) 

(XV [1 ]，YV [1 ]，ZV [1]) 

(XV [2 ]，YV [2 ],ZV [2]) 

(XV [3 ]，YV [3 ]，ZV [3]) 

の 4 点を頂点とする面（ポリゴン）を描画し 
ます 。 _FLOAT = 0 でコンパイルするとワ 
イヤーフレームで描画します。オフセット 
などの座標パラメータは， _ SHEAD，_SPI 
TCH ，_ SBANK ,_ OFSX ，_ OFSY,_OFSZ で 
与えてください 。 _THREE = 0 または 
GHIN の第1ビットを0にしてコンパイル 
すると削除できます。 

(例） 

ARRAY WORD POLYX [3]= [ 
%-50,%-50,% 50，％ 50 ]， 

WORD POLYY [3]= [ 

%-50,% 50,% 50,%-50 ], 

WORD POLYZ [3]=[ 

% 000 ,% 000 ,% 000,%000 ] : 

MAIN 0 

[ 

@ INIT (); 

一 SBLUE =3 ; 

一 SRED =3 ; 

一 SGREEN = 7 ; 

—OFSX = 0 ; 

一 OFSZ =100 ; 

_OFSY = 0 ; 

@ CPOLY ( POLYX , POLYY , POLYZ ); 




• @KYU(MDX ， MDY ， MDZ ， HNK) 

( MDX ， MDY ， MDZ ) を中心とした半径 H 
NK の球体を描画します。オフセットなど 
の座標パラメータは， _ SHEAD ,_ SPITCH , 
SBANK ,_ OFSX ,_ OFSY ，_ OFSZ で与えて 
ください。 _ THREE =0 または _SINCOS = 
0または _ GHIN の第1ビットを0にしてコ 
ンパイルすると削除できます 0 
(例） 

MAINO 

[ 

@ INIT (); 

_ SBLUE =3 : 

一 SRED = 3 ; 

_SBLUE = 7 : 

_OFSX = 0 ; 

_ OFSZ 二0 ; 

_OFSY = 0 ; 

@ KYU (0, 0,300，10 0) ; 

] 

• @ISIN(KAKU,HAN) 

• @ICOS(KAKU,HAN) 

半径 ( HAN ) 0 〜32767に対する角度 (KA 
KU ) の三角関数の値を整数で求めます。 
SINCOS を0にしてコンパイルすると削除 
できます。 

#@IATN(XX,YY) 

XX, YY からアークタンジェン ト を 求め 
ます。使い道としては，ある物体が特定座 
標へ向こうとしたときの角度を算出できま 
す。たとえば， A と B の2つの物体があっ 
たとします。 A の座標を （ AX , AY )， B の 
座標を （ BX ， BY ) として， R =@ IATN(BX 
- AX , BY - AY ) とすれば R に A から 見た B 
への角度を算出できるのです 。 _SINCOS = 
0にして コンパイル すると削除できます 0 
•WAVE(XSIZE ， ZSIZE ， POSY ， SNP) 

波を描画します。 XSIZE は X 方向の大き 
さ， ZSIZE は Z 方向の大きさ， POSY はオフ 
セット Y 座標， SNP は振幅となっていま 
す。オフセットなどの座標パラメータは， 
SHEAD ,_ SPITCH ，_ SBANK ，_ OFSX , 
_ OFSY ，_ OFSZ で与えてください 。 _TREE 
= 0かつ _SINCOS = 0 かつ _ GHIN の第1ビ 
ットを0にしてコンハ。イルすると削除でき 
ます。 

(例） 

MAIN 0 

[ 


@ INIT (); 

_ SBLUE =3 ; 

一 SRED =3 ; 

_ SBLUE =7 ； 

_OFSX = 0 : 

_OFSZ = 0 : 

_OFSY = 0 ; 

@ WAVE (300,300,0,50) : 

] 

注） @ FUKUGEN ，@ SCTL については，単 
独で呼び出すことをしないでください。 

lillil! 11111 IHIKIII ポリゴンについて 11111111111111 unit! 

これらのライブラリ関数の中でポリゴン 
を描画する関数 （@ CPOLY ) があります。 
これはただのポリゴンを描画するものでは 
なく，光線ベクトルと法線ベクトルとの関 
係を計算して，表面の明るさ（色の濃度） 

を自動的に計算してくれます0アルゴリズ 
ムは個人的に代数の先生に教えてもらった 
り，先輩の家で夜の9時までかかって教え 
てもらったりしました。ちなみにフオンシ 
エーディングというアルゴリズムを使って 
います。 

ポリゴンを使うときの注意としては， 
SOROBAN 丄 IB をイン クルー ドするため， 
コンパイルするときに _FLOAT = l に設定 
してください。それほど精度は必要ないた 
め，単精度5バイトで計算しています。 

111111 川 I 川 mil サンプルプログラム mwwmww 

どんなにプログラムを楽にするライブラ 
リでも，サンプルがなければ使いこなすの 
に時間がかかるでしよう。ここでは，ひと 
とおり GRAPH . LIB の機肯 g を使用した，楽 
しい （？） デモを作りました。 

このサンプルプログラムを 
コンパイルするためには， 


アイル名を TANOSHI . SL とします0コン 
パイル方法は， 

]C TANOSHI.SL 

と入力してください。 コンパイルが 終わる 
と9000„番地からオブジェクトが生成され 
ますので， 

]S 3000終了番地3000 9000 : TANO 
SHI 

として，セーブしてください。 

実行方法は，コマンドラインから， 

#L SOROBAN 
#L MAGIC 
#L TANOSHI 
# J 3000 

とすれば OK です。 

111111111111111111111111 (IliHllllil ： 最後に 1111111 fiiititmiiiiiiniiiiiiiiiii 

静止画から動画までこのライブラリ 1 本 
(と SOROBAN 丄 IB ) で，なんでもできま 
す。まあ，あまり欲張らなければですが。 

また，こういったライブラリの制作は， 
マシン語を使うととっつきにくくデバッグ 
にも時間がかかります。そんなとき，マシ 
ン語のようなスピードとリストの保守性の 
ある SLANG で MAGIC を手軽に使えれば， 
と多くの人が思ったことでしょう。このラ 
イブラリがそういう人の役に立ち， X 68000 
以上に8ビットマシンの MAGIC 対応ソフ 
卜が増えてくれれば，嬉しいかぎりです。 

もちろん自分でもいくつかのアプリケーシ 
ヨンを制作してあります。とりあえず，来 
月号で MAGIC 用のモデラーを発表できる 
と思います。楽しみにしていてください。 
最後にライブラリを制作するにあたって, 
いろいろ•と注文してくれた深谷さん，あり 
がとうございました。 



注目のポリゴン描画機能の表示例 


SOROBAN と SOROBAN . 
LIB が必要ですので用意して 
おいてください 。 SOROBAN 
は 9 F 00 H 番地からリロケート 
しておき， MAGIC と一緒に 
セーブしておくと便利かもし 
れません。 

エディタを使ってプログラ 
ムを入力して，とりあえずフ 
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U スト 1 


1 /* 

2 ** SAMPLE PROGRAM , TANOSI , 

3 本本 


for * GRAPH.LIB• 


4 

5 ORG 

6 OFFSET 

7 

8 CONST 
HIN=$FFFF ； 

9 

10 #INCLUDE GRAPH.LIB 

11 


$3000 ； 

$6000 ； 

_PLOTSW=0,_THREE=1,_FLOAT=1,_SINCOS=l,_TILESW=1,_G 


.53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 


PK =1; 
_DEMODE=l ； 
®MODE(2,2); 

FOR 1=0 TO 20 


40) f RNH(2«0)j ； 
6(1 
61 


«l ； RAD(RND(5) + 1 )； 

«TRIANGLK{KNU{640),RKD(20O),RND(B40),RND( 200 ),RND{6 


62 

63 


( 舍 MODE <2,0) ; 

WUiLE(]NKEY(0) 

f 


12 

// MAGIC 3D DATA 






64 

AX 

=AX + 

SGN(CX 

- XI )； 




13 








65 

AV 

=AV + 

SGN(CY 

- Yl )； 




14 

CONST 

PANEL PMAX= 003,PANEL WMAX= 003 

； い座標 

、線分の数 6b 

XX 

=XI ； 






15 








67 

i Y 

=Y1; 






16 

ARRAY 

PANEL D[ 003][2]=[ 


(* 

座標 デ ー 

夕 

本 > 68 

XI 

=XI + 

AX ； 





17 


X-00100,%-00100,% 

00000, 

(* 

X , 

Y , 

Z 

*) 69 

Y1 

=Yl + 

AY ； 





18 


X-00100,% 00100,% 

00000, 

(* 

X . 

Y , 

Z 

り 70 

IF 

(XI.< 

. 0) 

[XI= 

20 ； 

AX 

=-AY ； ] 

19 


% 00100,% 00100,% 

00000, 

い 

X , 

Y , 

Z 

*) ?! 

IF 

(XI.> 

. 639) 

[XI = 

619 ； 

AX 

=-AY;] 

20 


% 00100,%-0010 0, % 

00000] , 

(» 

X , 

y , 

Z 

*) 72 

IF 

(Yl. く , 

. 0) 

[ Yl = 

10 ； 

AY 

二 - AY;] 

21 








73 

IF 

(Yl .>, 

.199) 

[ Yl = 

189 ； 

AY 

=-AY ； ] 

22 

BYTE 

PANEL W[ 003H 1] = [ 


(* 棟分 

デー 

夕 

り 74 

CC 

= CC + 

AC ； 





23 


000, 001 , 001, 002 

, 002, 003, 

003, 

000] ； 


75 

IF 

(CC == 

0) OR 

(CC == 

7)[ 

AC •= 

0-AC ； PR 


24 

25 VAR CX,CY,X1,Y1,IX,IY,AX,AY,CC,AC,PB,KAKU,IKAKU,FL ； 

26 

27 MAIN() 

28 VAR I ； 

29 [ 

30 fe!NIT( )； (♦初期化 *) 

31 FOft 1 = 0 TO 8 [ _PAR[1]=0；] (本バラ メータ 初期化 *) 

32 ®SETOD( PANEL_D , PANEL_PMAX )； い座棵データ 定義 *) 

33 @SETWD( PANEL_W , PANEL_WMAX )； (本線分データ 定義 *) 

34 PAR[2] = 5000 ； (本 Z = 5 0 0 0 *) 

35 WHILE( _PAR[2] .>. 0 ) け Z がマイナスになるまで *} 

36 [ 

37 @MAGrC(0) ； (* 2 D — 3D * ) 

38 @MAGIC< 1 ) ； (本画面表示 M 

39 ®CRTKN( 7,0,0); (本ブレーン切り換え * ) 

40 ®CLS() ； け衷ブレーン消去 * ) 

41 PARt2]= PAR[2 】 -15; ( * Z = Z ~ 15 *) 

42 _PAR[_HEAD ]++； い H E A D 回転 *) 

43 _PAR{ _PITCH ] =_PAU [ _P ITCH ] +2 ； (本 P I T C H 回転 * ) 

44 _PAU[_HA^K] =_PARl _BAMK] + ^ :(本 B A N Ii 回転 *) 

45 11. ， ((NKL- ： Y(0)== , 'T EXIT ； 

46 J 
A 7 

•18 W] NJT ()； 

49 CX = : U 9 ； CY = 99 ； 

50 XI=R.Mr ； (640) ； Y1=RND(200); 

5 1 AX =liNLi(10) - 5 ； AY = RND(10) - 5; 

52 VC =0; AC =1 ； 


76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

AKU.25)) 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

00, 100) ； 

99 
10 ¢) 

101 


1-PR 

@GRAD(CC )； 

@CIRCLE(X1,Y1,20 )； 

IKAKU=KAKU ； 

KAKU=@IATN(X1-CX,Y1-CY )； 

©LINE(CX,CY,CX+@ICOS(KAKU,50),CY+@ISIN(KAKU,25)); 
@CRTKN(7,1,PR )； 

@GRAD(0) : 

@CIRCLIi( IX 
IF (FL==1) 

FL=1 ； 


IY.20 )； 

@LINE<CX,CY,CX+@ICOS(IKAKU,50),CY+©ISIN(IK 


@INIT ()； 

«MOI)E(2,2 )； 

SPITCH=-30 ； „SHEAD=0 ； _SBANK=30 ； 

_KSTEP=30 ； _WSEL=0 ； 

SBLUE=0 ； SRED=7 ； SGREEN=0 ； 

_OFSY= 100 ； 

©WAVE{900,1200,60,130 )； 

1 = 0 ; 

WHILE(I<360) 

[ 

_SBUJE=RND ⑷ +4; _SRED=RND(4)+4 : _SGREEN=RND(4)+4 : 
@KYU(«ICOS(I,500) ， - 40-©ISIN(1 i 50OT./.2,@ISIN{I,50O)+9 

1=1+45 ； 


U スト 2 


1 

/* 


*/ 

43 

CONST _HEAD=6 , 

_PITCH=7,_BANKi8 ； 

2 

/* 

GRAPHIC LIBRARY V2.1 

*1 

44 



3 

/* 


本 / 

45 

#IF (_FLOAT==l) 


4 

/* 

Programed by Junichi 

Kuroki */ 

46 



5 

/* 


本 / 

47 

#INCLUDE SOROBAN 

• LIB 

6 




48 



7 

/*. 



49 

酬 DIF 


8 




50 



9 


ツカワナイカンスウ )\ 6 ツ 

ノテイスウ r* SliLECT テ * キマ乂 * 

51 

ARRAY BYTE 

CO[31], 

10 




52 

WORD 

ZAHYO[255][2] ： $C6B6 

11 


1 ... ON 0, 

...OKK 

53 

BYTE 

WIRE[255][l] : $CCB6 

12 




54 

BYTE 

LPCT[1] : $C6B4 

13 


SISCOH ; 

t : イス〇サンカクカンスウ 

55 

WORD 

_PAL 【 7 】， 

14 


FLOAT ： 

SOHOBAN ハ • ッヶ-シ * 

56 

WORD 

DISP[255)tlJ : $C2B4 

]5 


PI.OTSW: 

7* D ッタカンケイ 

57 

WORD 

PAR[8] : SC203 

16 


THREE ： 

MAGIC ) 3D カンケイ 

58 

WORD 

BUFPAR[8] : 


17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 */ 

42 


EDC BA89 7654 3210] 

111 +- 

||+ - 


WSPl.INE 
WHO AD 


®TLINE 

@CLINE 

«CBOX 


59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
8« 
81 
82 

83 

84 


#IF ( TILESW==1) 


_ROADY[7][1]=[ 

9i00,X31 ,%32,%53,%54 ,%68,y.69 1 %78, 
%79,%86,%87,%91,%92,%96,%97,%99], 
_GRDTNl15]=f 

$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 88 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 , 
$88,$00 ,$22, $00,$88,$55,$22,$55, 
$AA ， $55,$AA ， $55,$77,$AA ， $DD ， $AA, 
$77,$FF,$DD,$FF,$FF f $FF,$FF,$FF ]； 


#IF (_SINCOS== 


ARRAY WORD 
$ 00 ,$ 00 , 
$61,$0D, 
$9C,$1A. 
$81), $27 , 
$0F,$34, 
$Fl?,$3F f 
$3H,$4B, 
$A5,$55, 
$1E,$5F, 


_STABLE[89]=[ 
$3B,$02, $77 ,$04 , 
$99,$0F, $D0,$11, 


$CA, $ 1C, 
$AB,$29, 
$17 ,$36, 
SEC,$41, 
$07,54D, 
$4B,$57, 
$99,$60, 


$F7,$1E, 
$C6,$2B, 
$1C,$38, 
$D3,$43, 
$CD,$4E, 
$E9,$58, 
$0C,$62, 


$B2,$06, 
$05,$14 , 
$ 20 ,$ 21 , 
$DE,$2D, 
$1B,$3A, 
$B6,$45, 
$8C.$60, 
$81,$5A, 
$78,$63, 


$ED,$08, 
$39, $16, 
$47,$23, 
$F2,$2F, 
$17,$3C, 
$93,$47, 
$46,$52, 
$12,$5C, 
$DC,$64, 


$27,$0B, 
$6C,$18, 
$6C,$25, 
$03,$32, 
$0D,$3E, 
$6A,$49, 
$F9,$53, 
$9C,$5D, 
$38,$66, 


120 Oh! X 1992.8. 


►ハミダシも STUDIO X だったんですね。「あの頃は若かった」というハガキが何十枚も 
くるでしょう。ちと恥ずかしい文が敝ってしまったな。 橘正彦 （19) 茨城 m 










































85 

$8D,$67, 

$D9,$68, 

$10,$6A, $58,$6B t 

$8B,*6C, 

$B6,$6D, 

192 


! 

86 

$D9,$6E, 

$F2,$6F, 

$03,$71, $0B,$72, 

$0A,$73, 

$00,J74, 

193 

(_TILESW==1) 


87 

$EE,$74 t 

$D2,$75, 

•AD, $76 ， $7E,$77, 

$46,$78, 

$05,$79, 

194 



88 

$BB,$79, 

$67,$7A, 

$09,$7B, $A2,$7B, 

$31 

.$7C, 

$B7,$7C, 

195 

@CIRCI,E(X1,Y1,R1) _ 

89 

$32,$7D, 

$A4,$7D, 

$0D,$7E, $6B,$7E, 

$C0,$7E, 

$0A,$7F, 

196 

BEGIN 


90 

$4B,$7F, 

$82,$7F, 

$AF,$7F, $D2,$7F, 

$EB,$7F, 

$FA,$7F], 

197 

CO 【 01=5; 

i 

91 







198 

MEMW [& CO+1 

]=TILEl ； | 

92 

WORD _ATNTBLf63]=[ 




199 

MEMW [& _CO+3 

]=TILE2 ； i 

93 


%00, 

X01,X02, %03, X04, 

X04 , 

X05, %06, 

200 

MEMW[ & CO+5 

)=X1 ； , 

94 


%07, 

%08, X09, X10, X\l t 

%]1, 

%12, %13, 

201 

MEMW [& CO+7 

]=Y1 ； 

95 


%14, 

%15, X16, %17, xn, 

%18, 

9419, %20, 

202 

MEMW【& CO+9 


96 


%21, 

%2l, X22, %23, X24, 

X24 , 

%25, %26, 

203 

CO[11*1=15; 


97 


X27, 

%27, X28, X29, X29, 

X30, 

X31,%31, 

204 

"IX=& CO ； 


98 


%32, 

%33, X33, %34, X35, 

%35, 

X36, %36, 

205 

CALL($B004 )； 

1 

99 


%37 ， 

X37, X38, %39, %39, 

X40, 

%40, X41, 

206 

END ； 


100 


%41, 

X42, %42, %43, X43, 

X44 , 

%44, %45 ]； 

207 




101 

102 IENDIF 

103 

104 VAR 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


208 #ENDIF 

209 


_TILE1=65535,_TILE2=65535,_MSCREEN=0, 

_SPITCH=0,_SHEAD=0,_SBANK=0,_OFSX=C, 

_OFSY=0,_OFSZ=0,_BSWITCH, 

_OBFAD,_WBFAD, OBUFF, WBUFF,_DEMODE=2, 
_KSTEP=l5,_SBLUE=7,_SRED=4, 

_SGREEN=4,_LX=30,_LY=10,_LZ=10,_WSEL,_GMASK=7 ； 


0 @WIND0W(X1,Y1,X2,Y2) 

1 BEGIN 

2 _CO[0]=6 ； 

3 MEMW [& _CO+l ]=X1 ； 

4 MEMW [& _CO+3 l=Yt ； 

5 MEMW[&_CO+5 ]=X2 ； 

6 MEMW[&_CO+7 ]=Y2 ； 

7 _CO[9]=15 ； 
IX=&_CO ； 


112 

»LINE(X1,Y1,X2,Y2) 

219 

CALL($B604 )； 

113 

BEGIN 


220 

END ； 

1H 

_CO[0)=0 ； 


221 


115 

COll 丨 =2; 


222 

©MODE(MODE.PLANE) 

116 

MEMW[ & CO+2 

い XI; 

223 

BEGIN 

117 

MEMW [& CO+4 

]=Y1 ； 

224 

CO[0]=7 : 

118 

MEMW[&_CO+6 

]=X2 ； 

225 

_CO[l]=MODE ； 

119 

MEMW[ & CO+8 

1=Y2 ； 

226 

CO[2]=PLANE ； 

120 

CO[10]=15 ； 


227 

CO[3]=15 ； 

121 

~IX=& CO ； 


228 

*IX=& CO ； 

122 

CALL($B0O4 )； 


229 

CAI.L($B004 )； 

123 

END ； 


230 

END ； 

124 



231 


125 

•IF ((_GHIN AND 

1)==1) 

232 

dCLS() 

126 



233 

BEGIN 

127 

@SPLIME(X1,Y1 r X2 

,Y2,X3,Y3) 

234 

COCO]=9 ； 

128 

BEGIN 


235 

CO[l]=15; 

129 

CO[0]=1 ； 


236 

"IX=&. CO ； 

130 

MEMWI& CO+1 

}=X1 ； 

237 

CALL($BO04 )； 

131 

MEMW [& _CO+3 

]=Y1 ； 

238 

END ； 

132 

MEMW [& CO+5 

]=X2 ； 

239 


133 

MEMW [& CO+7 

]=Y2 ； 

240 

«PALET(A0,A1,A2,A ： 

134 

MEMW[&_CO+9 

]:X3; 

241 

BEGIN 

135 

MEMW [& _CO+ll]=Y3 ； 

242 

_COIO]=10 ； J 


A3,A4,A5,A6,A7) 


136 

137 

138 

139 

140 

141 #ENDIF 


_CO[13]=15 ； 
~IX=&_C0 ； 
CALL($B004 )； 
END ； 


142 



143 

«BOX(Xt,Y1,X2,Y2) 

144 

BEGIN 


145 

CO[0]=2 ； 


146 

MEMW {& CO+1 

】 =X1; 

147 

MEMW[& CO+3 

]=Y1 ； 

148 

MEMW[ & CO+5 

1=X2 ； 

149 

MEMW [& CO+7 

]=Y2 ； 

150 

com = i 5; 


151 

- IX=4. CO ； 


152 

CALL($B0O4 )； 


153 

END ； 


154 



155 

#IF (_TILESW==1] 

I 

156 



157 

®TRIANGLE(X1,Y1, 

^2^2,X3 

158 

BEGIN 


159 

_CO[0]=3 ； 


16C 

MEMW[&. CO+1 

]=TILEl; 

161 

MEMW[&. CO+3 

]=TILE2: 
]=X1; 

162 

MEMW【& CO+5 

163 

MEMW[4_CO+7 

]=V1 ； 

164 

MEMW [& CO+9 

]=X2 ； 


MEMW [& _CO+ll]=Y2 ； 
MEMW[i_CO+l3]=X3 ； 
MEMW[i_CO+15]=Y3 ； 
_CO[17 了 =15; 
A IX=&_CO ； 
CALL($B0O4 )； 

END ； 


165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 #ENDIF 

174 

175 #IF ( TILESW==1) 

176 

177 @FULMX1 I Y1 I X2 I Y2) 

178 BEGIN 
_CO[0]=4 ； 

MEMW [& _CO+l]=TILE1; 
MEMWf&_CO+3 ]=_TILE2 ； 
MEMW [& _CO+51=X1 ； 
MEMW{&._C0+7 ]=Y1; 

MEMW[& CO+9 ]=X2 ； 

MEMW [& _CO+l1]=Y2 ； 

_CO[13]=15 ； 

"IX=&_CO ； 

CALL($B004 )； 

END ； 


179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 


243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 
262 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
2B4 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 


PAL[0]=A0 
_CO 【 1 】 =A0; PAL[1]=A1 
_C0(2]=A1 : _PAL[2]=A2 
CO[3]=A2 ； _PAL[3]=A3 

_CO[4]=A3; _PAL[4]=A4 

_CO[5]=A4 ； _PAL[5]=A5 

COlB]=A5 ； _PAL[6]=A6 
一 CO[7 】 =A6; _PAL[7]=A7 

_CO(8]=A7 ； 

_CO[9]=15 ； 

~IX=i_CO ； . 

CALL($B004 )； 

END ； 


@INIT() 

BEGIN 

»WINDOW(0,0,639,199}; 

SMODE(2,2 )； «CLS ()； 

8MODE(2,1) ； ®Cl,S ()； 

@MODE(2,C )； 0CLS ()； 

#IF (_TILESW==1) 

«GRAD(7 )； 

#ENDIF 

#IF (_THREE==1) 

_WSEL=1 ； 

#ENDIF 

_MSCREEN=0 ； 

_BSWITCH=0 ； _DEMODE=2 ； 

@PALET(0,1,2,3,4,5,6,7); 

PRINTCVC ")； 

#IF (_FLOAT==l) 

8single ()； 

#ENDIF 

END; 

#IF (_THREE==1) 

®SETOD(POSIT,LENGTH) 

VAR I,K; 

BEGIN 

FOR 1=0 TO LENGTH [ 

FOR K=0 TO 2 [ 

_ZAHYO[I 】 [K]=MEMW 【 POSIT+I*6+K*2 】； 


LPCT[0]=LENGTH+1 ； 


► 7 月号 65 ページの写真を切り取り，適当な本のページの片隅に1枚ずつ張り付けます 
と，ちょっとしたパラパラマンガの出来上がり。さあ，あの 「TORN ADOj の感動がいま 
ここに甦る……なんてね。 松本拓司（18>埼玉県 
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END ； 

300 

301 «SETWD(POSIT,LENGTH) 

302 VAR I,K ； 

303 BEGIN 

304 FOR 1=0 TO LENGTH [ 

305 FOR K=0 TO1[ 

306 _WIREfI][K]=MEM[POSIT+I»2+K ]； 

307 ] 

308 ] 

309 LPCTH 】 =LENGTH+1; 

310 END ； 

311 

312 SMAQIC(COM) 

313 BEGIN 

314 _(:O[0 】 =13+COM; 

315 CO[l]=15 ； 

316 "IX=&_CO; 

317 CALL($B004 )； 

318 END ； 

319 

320 #ENDIF 

321 

322 «CRTKN(COLOR,GR,PRW) 

323 VAR A,B,C,D; 

324 BEGIN 

325 9MODE(_DEMODE,_MSCREEN )； 

326 IF (_MSCREEN==0) [A=0 ； B=COLOR ； C=GR ； D=COLOR；] 

327 IF (_MSCREEN==1)[A=COLOR ； B=0 ； C=COLOR ； D=GR；J 

328 MSCREEN=(_MSCREEN XOR 1 )； 

329 IF (PRW = = 0T 【 ®PALET(0,A,B,A + B|GR,C ， D ， A+B>;1 

330 IF (PRW==1) [®PALET<0 ， A,B,A+B,GR,GR,GR,GI ?); 】 

331 END ； 

332 

333 #IF (_TILESW==1) 

334 

335 0GRAD(GK) 

336 VAR I ； 

337 BKGIH 

338 I=GR»2 ； 

339 _TILE1=_GRDTN[I 】； 

340 _TILE2=_GRDTN[I+1 ]； 

341 END ； 

342 

343 #ENDIF 

344 

345 #IF (_TILESW==1) AND (( GHIN AND 4)==4) 

346 

347 @ROAD(AA) 

348 VAR I,J ； 

349 BEGIN 

350 AA=AA AND 7 ； 

351 «GRAD(7-AA )； 

352 I=_ROADY[AA][0 ]； J=_ROADY[AA][1 ]； 

353 «FULL(0,I,639,J )； 

354 @FULL(0 # 199-1 ,639, 199-J )； 


355 

END; 


356 



357 

#ENDIF 


358 



359 

«FLASH(C1, 

C2) 

360 

BEGIN 


361 

一 CO 【 0] 

= 10; 

362 

CO I 

1]=_PAL[C ]； 

363 

CO[ 

2]=_PAL[1 ]； 

364 

CO[ 

3]=_PAL[2J ； 

365 

_coi 

4]=_PAL[31 ； 

366 

_C0[ 

5]=_PAL[41 ； 

367 

_CO[ 

6]= PAL[5 ]； 

368 

_CO[ 

7)=_PAL[6 ]； 

369 

_C0[ 

8]= PAL[7 ]； 

370 

_CO[Cl+l]=MEMf&C2] 

371 

CO[9 

J = 15 ； 

372 

PAI,[C1 ]=C2 ； 

373 

*IX = &. CO ； 

374 

CALL($B004 )； 

375 

END ； 



376 

377 #IF (_PLOTSW==l) 

378 

379 ®PLINIT() 

380 BEGIN 

381 PRMODE(2 )； 

382 PRINTCH") ； PRINT( M ¥N" )； 

383 PRINTC'Jl") ； PRINT("¥N ")； 

384 PRMODE(0 )； 

385 END ； 

386 

387 <8PLINE(X1,Y1 ,X2,Y2) 

388 BEGIN 

389 PRMODE(2) : 

390 PRIHT("M ，い； PRINT((Xl-319) 本 5+2000); 

391 PRINT( " , ,r ) ； PRINTS 1000- (Y1 -99)*10) ； PRINT( "VN*') ； 

392 PKINT("D M )； PRINT((X2-319)*5 + 2000 )； 

393 PRINT (", M )； PRINT(1C00-(Y2-99)*1O ).； PRINT<"¥N"); 

394 PRMODE(0 )； 

395 END ； 

396 

397 ®PLOT() 

398 VAR I,J,K ； 

399 BEGIN 

400 @PLINIT ()； 

401 FOR 1=0 TO _LPCT 【 1】-1 t 

402 J=_WIRE[lI[0 ]； K=_WIRE[I 】【 1]; 

403 ®P[INE し DISP【J 】 [0 丁， _DTSP 【 J 】 [1],_DISP[K][0],_DISP(K][ 
11 )； 

404 ] 


405 END ； 

406 

407 #ENDIF 

408 

409 #IF (_THREE==1)AND { し GHIN AND 32)= = 32) 

410 

411 0TLINE(XS,YS,ZS,XE,YE,ZE) 


412 

VAR I; 



413 

BEGIN 



414 

FOR 1=0 TO 8 [_BUFPAH[I]=„PAR[I]；] 


415 

MEMW[4_ZAHYO ]=XS; 

MEMW [& _ZAHYO+2]=YS ； 

MEMWfi_ZAHYO+4 

]= zs ； 

416 

01=ZE ； 

MEMW [& _ZAHYO+6J=XE ； 

MEMW fi_ZAHYO+8]=YE ； 

MEMW [& _ZAHYO+l 

417 

WIRE[O][O]=0 ； WIRE[0][1]=1 ； 


418 

_LPCT{0] = 2 ； _1,PCT[1]=1 ； 


419 

z ； 

420 

_PAR[0]=_OFSX; 

_PAR[l]=_OFSY ； 

_PAR 【 2】=_OFS 

_PAR[3]=0 ； 

_PAR[4]=0 ； 

_PAK 【 5]=0; 

421 

_PAR[_HEAD 】 =_SHEAD ； 

_PARI_PITCH]=_SPITCH ； _PAR[ BANK]= 

SBANK ； 




422 

«MAGIC(0 )； 

@MAGIC(1 )； 


423 

IF ( BSWITCH==1)[«FUKUGBN()；] 


424 

FOR 1=0 TO 8 [ PAR[I]= BUFPAR[I]；] 


425 

END ； 



426 





427 0PUKUGENU 

428 VAR I; 

429 BEGIN 

430 »SETOD( OBFAD,1 )； 

431 «SETWD( WBFAD f 0 )； 

432 I,PCT[OT=_OBUFF+1 ； 

433 _LPCT[1]=_WBUFF+1 ； 

434 IF (_BSWITCH==1)[FOR 1=0 TO 8 し PAR 〖 I 】 =_BUFPAR[I 】 ；】] 

435 END ； 

436 

437 #ENDIF 

438 

439 #IF ( し GHIN AND 64)==64 ) 

440 

441 @CLINE(Xl,yi,X2,Y2 f C) 

442 BEGIN 

443 IF ((C AND l)=sl)[®MODE(_DEMODE,0 )； «LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

444 ELSE [ eMODE(2-_DEMODE,0 )； «LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

445 IF ((C AND 2) ==2) [ @MODE( DEMODE,1 )； «LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

446 ELSE [ ®MODE{2-_DEMODE,1) ； @LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

447 IF ((C AND 4)==4) [ ®MODE<_DEMODE,2 )； «LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

448 ELSE [ ®MODE(2-_DEMODE,2 )； 8LINE(X1,Y1,X2 
Y2)；] 

449 END ； 

450 

451 #ENDIF 

452 

453 #IF ( し GHIN AND 128)= = 128) 

454 

455 aCBOX(Xl,Y1,X2,Y2,C) 


456 

BEGIN 





457 

IF 

((C 

AND 

1)==1) 

[eMODE(_DEMODE,0 )； 

«B0X(X1,Y1,X2,Y 

2) ； ] 
458 




ELSE 

[eMODE(2-_DEMODE,0 )； 

«B0X(X1,Y1,X2,Y 

2)；] 







459 

IF 

((C 

AND 

2)==2) 

[@M01)E し DEMODE,1 > ; 

«B0X(X1,V1,X2,Y 

2) : ] 
460 




ELSE 

[eMODE(Z-_l.)h ： MOl)K,1 )； 

«B0X(X1,Y1,X2,Y 

2) ； ] 
461 

£F 

((C 

AND 

4 ) = = 4 ) 

t ^MOnK(_OKMOUE,2 )； 

«B0X(X1,Yl,X2,Y 

2)；] 







462 




KI.SE 

[«MOnE( 2-_f)KMODK ,2 )； 

@B0X(X1,Y1,X2,Y 


2)；] 
4GT5 
4fi4 
4li5 


466 

4U7 #1 ド < TiLF ： SW=rl)AND ( し GHIN 
468 

409 «l：Kl •Y1 ， X2 ， Y2,C1,C2,G3) 

470 BEGIN 

471 IF (( CMASK AND 1)== 1 ) 【 

472 ®MODK<2,0}; 

1 

473 IF ( (_GMASK ANM) 2) = = 2)[ 

474 «MODB{2,l )； 
1 

475 rF (( GMA3K AND 4) = = 4 )[ 

476 ©MODE(2,2 )； 


AND 8)==rt) 

HURAD(Cl) ； «FULL(X1,Y1 ,N2, Y2> 
WGKAD(C2) ； «FULL(X1,Y1,X2,Y2) 
«GRAD(C3) ； ®FULL(Xl,Yl,X2,y2) 


477 END; 

478 
4 79 
4H0 

4H1 #J !•' (_THREE= = 1) AND ( し GHIN AND 2)= = 2) 
482 


483 fiCPOLY( XV[], YV 【 ],ZV【]> 

484 VAR I,NX,NY,NZ,PX0,PX1,PX2,PX3,PY0,PY1,PY2, 

485 ARRAY BYTE JO[3][l}=f 0,1, 1,2, 2,3, 3,0 ] 

486 plx[4],ply[4],plz[4],l«[4], 

487 ax(4],ay[4],azl4],yg[4 ]； 


PY3,LV ； 


488 [ 

489 FOR 1 = 0 TO 8 し BUFPARfI 】 =_PAR[11;] 

490 _PAR[ 0]= _OFSX ； _PARt 1]= _OFSY; _PAR[ 


2]= OFSZ; 

491 _PAR[ 3]= 0; _PAR[ 4]= 0; _PARl 


122 Oh ! x 1992 . 8 . 


► 7 月号が「統•釗刊 10 周年記念〜」だと思っていたら，8月号は「統々•則刊 一 j です 
か。いつまで統くんでしよう。ぞくぞくします。 中村圭介 (17) 神奈川県 





51= 

492 


〇； 


_PAR[_HEAD]=_SHEAD ； _PAR[_PITCH]=_SPITCH ； _PAR[_BA 


579 

580 


KYUXt0]=MDX+QISIN(J,K )； 

KYUX[1J=MDX+@ISIN(J+_KSTEP ( K )； 


NK】= SBANK ； 



581 

KYUX[2]=MDX+fiISIN(J+ KSTEP,L) : 

493 

FOR 1=0 TO 3 


582 

KYUX[3]=MDX+@TSIN(J,L) : 

494 

[ 


583 

KYUZ(0]=MDZ+«ICOS(J,K )； 

495 

ZAHYO[I] [0 ]： 

=XV[I ]； 

584 

KYUZ[l]=MDZ+@ICOS(J+ KSTEP,K )； 

496 

zAHYom n ]: 

=YVfI ]； 

585 

KYUZ 【 21=MDZ+«ICOS(J+ KSTEP,L )； 

497 

ZAHYO 【 I 】 [2 】 =ZV[I]; 

586 

KYUZ[31=MDZ+@ICOS(J,L )； 

498 

1 


587 

6CPOLY(KYUX,KYUY,KYUZ )； 

499 

LPCT[0]=4 ； 


588 

J=J+ KSTEP ； 

500 

«SKTWD(&JO,3) : 


589 

1 

501 

@MAGIC(0 )； 


590 

1=1+ KSTEP ； 

502 

PX0= DISP[0][0]; 

pxi:_Disp[i]m; 

PX2= DISP[2][0 ]； 591 ] 


PX3= DISP[31(0 ] ； 


592 ] 


503 

PY0= _DISP[0]f11 ； 

pyi=_j)isp[ l]m; 

PY2= DISP[2][1 ]； 593 


PY3=_DISP[3][1 ] ； 


594 tENDIF 



504 NZ=(PX1-PX0).*.(PY2-PY1>-<PYl-PY0).*.(PX2-PX1>; 

505 IF ((_WSEL AND 1)==1)®MAGIC(1 )； 

506 IF ((_WSEL AND 2)==2) [ FOR 1=0 TO 8 し PAR[I]=_BUF 
PAH[I]-, ] RETURN ；] 一 

507 IF (NZ.<.-4) 

RETURN ； 

508 

509 

TURN ； 】 

510 

YV[2]-YV[1 ])； 

511 

ZV[2]-ZV[1 ])； 

512 

XV[2]-XVfl ])； 

513 

514 #ENDIF 
M 5 

516 #IF (_TILESW==1) AND ((_GHIN AND 2)==2) AND (_FLOAT= 

ND < THREE==1) 

517 

518 Scvitf(plx,_LX )； Qcvitf(ply,_LY )； @cvitf(plz,_LZ )； 
®cvitf(lg,_LX )； 

519 @mul(lg,lg,lg )； @mul(ply,ply,ply )； @mul(piz,plz,pi 

z )； 

520 

521 

522 

523 

&)； 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 ] 

547 IF 

548 t 

549 

550 

551 

552 ] 

*553 

554 #END1F 

556 #1F (_THHEE= = 1) AND (し GHIN AND 2)= = 2) 

5 R 7 

558 IF ((_WSEL AND 8)==8) @MAGIC(1 )； 

559 FOR 1=0 TO 8 [_PAR[I]=_BUFPAR[I]；1 

560 1 

561 

562 #ENDIF 

563 

564 #IF (_THREE==1) AND (_SINCOS = = l) AND ( し GHIN AND 2)= = 2) 

565 

566 QKYU(MDX,MDY,MDZ,HNK) 


FOR 1=0 TO 8 [_PAR[I 1=_BUFPAH[I]；] 
IF (( WSEL AND 4)==4) 

[®MAGIC(1)；FOR 1=0 TO 8 [_PAR[I]=_BUFPAR[I]；] RE 
NX=(YV[1]-YV[0]).».(ZV[2]-ZV[1])-(ZV[l]-ZV[0]).*.( 
NY=(2V[1]-ZV[0]).*.(XV[2]-XV[1])-(XV[1]-XV[0] ) .* .( 
NZ=(XV 【 1]-XV 【 0]).*.(YV[2]-YV[l]y-{YV[l 】 -YV[0 】 し * .( 


=1)A 


@add(Ig,lg,ply )； ®add(lg,lg.plz )； 

@S QP (1.i 哀)； 

Scvitf(ply,_LY )； @cvitf(plz,_LZ )； 

®div(plx,plx,lg j ； @div(ply,ply,lg )； ®div(plz,plz,1 

@cvitf(ax,NX )； @cvitf(ay,NY )； ©cvitf(az,NZ )； 

@cvitf(lg,0); @cvitf(yg,0 )； 

@mul(ax,ax,ax); @mul(ay,ay,ay); @mul(az,az,az )； 
@add(lg,lg,ax )； @add(lg,lg,ay )； @add(lg,lg,az )； 
@aqr(lg,lg )； 

Scvitf(ax,NX); @cvitf(ay,NY) : @cvitf(az,NZ )； 
@nuil(ax,ax,plx )； Sraul(ay,ay,ply )； @mul(az,az,plz); 
@add(yg,yg,ax); Qadd(yg,yu,ay); ©add(yg,yg,az); 
@div(yg,yg,lg); @cvitf(lg,7 )； 

@mul(yg t ygilg) : LV=(@cvfti(yg)+ 7)./.2 ； 

IF (LV.<.0) LV=0 ； 

IF ( し C5MASK AND 1)= = 1) 

[ 

©MODE(2,0) : ®GRAD(LV* SBLUE/7.) : 

©TRIANGLE(PX0,PY0,PX1,PY1,PX2,PY2 )； 

®THIANGLE(PX2,PY2,PX3,PY3,PX0,PY0 )； 

1 

IF ( し GMASK AND 2)= = 2) 

l 

@MODE(2,1) ； @GRAD(LV* SRED/7) : 

@TRIANGLE(PX0,PY0,PX1,PY1,PX2,PY2 )； 

©TRIANGLE(PX2,PY2,PX3,PY3,PX0,PY0 )； 

] 

((_GMASK AND 4)==4) 

©MODE(2,2 )； @GRAD(LV»_SGREEN/7 )； 
@TRIANGLE(PXO,PY0,PX1,PY1.PX2.PY2 )； 

©TRIANGLE(PX2,PY2,PX3,PY3,PX0,PY0 )； 


567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

0 ]; 

576 

21 ; 

577 

578 


VAR I,J,K,L ； 

ARRAY KYUX[ 3 ],KYUY [3],KYUZ13 ]； 

[ 

1=0； 

WHILE(I<180) 

t 

K=«ISIN(I,HNK )； L=@ISIN(I+_KSTEP,HNK) : 

KYUY[0]=@ICOS(I,HNK)+MDY ； KYUYl1]=KYUY[ 

KYUY[2]=®ICOS(I+_KSTEP,HNK)+MDY ； KYUY[3]=KYUY[ 

WHILE(J<360) 

I 


595 

596 #IF (_SINCOS==l) 

597 

598 @ISIN(KAKU,HAN) 

599 VAR I,J ； 

BEGIN 

WHILE(KAKU.<.0) KAKU=KAKU+360 ； 
KAKU=KAKU MOD 360 ； 

J=KAKU MOD 90 ； 

CASE KAKU OF [ 

0 TO 89 
90 TO179 
180 TO 269 
270 TO 359 


I=_STABLE[J ]； 

1= STABLE[89-J ]； 
I=-_STABLE[J ]； 
I=-_STABLE[89-J 】； 


1=(1./.(32767./.HAN ))； 
END(I )； 


600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 «ICOS(KAKU,HAN) 

614 BEGIN 

615 KAKU=»ISTN(KAKU+90,HAN )； 

616 END(KAKU )； 

617 

618 @IATN(XX,YY) 

619 VAR X,Y,DATA ； 

BEGIN 

X=ABS(XX )； Y=ABS(YY )； 

IF (X>Y) DATA= _ATNTBL[{Y*64)/X ]； 

ELSE DArA=90-_ATNTBL 【（ X*64}/Yl; 

IF (YY.<.0) 

[ 

IF (XX.<.0) RETURN(180+DATA )； ELSE RETURN(360-DATA )； 


620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 ELSE 

629 

630 

631 

632 END ； 

633 

634 #ENDIF 

635 

636 #1K (_THREE==1> AND (_SINCOS==l)AND ((_GHIN AND 2) ==2) 

637 

638 @SCTL(I,J.POSY.SNP) 


IF (XX.<.0) RETURN(180-DATA )； ELSE RETURN(DATA )； 


PX [3],PY[3],PZ[3 ]； 

K ； 


639 ARRAY 

640 VAR 

641 [ 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 ] 

652 

653 @WAVE(XSIZE,ZSIZE,POSY,SNP) 


PX[3]=I-_KSTHP ； PX[2]=PX[3 ]； PX[1]=I ； PXf0]=PX[1 ]； 
PZ[3]=J ； PZ[2]=J-_KSTEP; PZ[1]=PZ[21 ； PZ 【 0]=PZ 【 3]; 
K=@ISIN(I,SNP )； 

PY[0]=@1SIN(J,K)+POSY ； 

PY[1]=@ISIN(J-_KSTEP,K)+POSY ； 

K=®ISIN(I- KSTEP.SNP )； 

PY13]=«ISIN(J,K)+POSY ； 

PY[21=eiSIN(J-_KSTEP,K)+POSY ； 

@CPOLY(PX,PY,PZ )； 


VAR 


654 

655 [ 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 ] 

679 

680 tENDIF 


I=-XSIZE ； 

WH1LE(I.<._KSTEP) 

[ 

JrZSIZE ； 

WHILE(J.>.0) 

l 

aSCTL(I,J ,POSY,SNP) ； 
J=J-_KSTEP ； 

1 

I=I+_KSTEP ； 

) 

I=XSIZE ； 

WHILE(I.>.-_KSTEP) 

[ 

J=ZSIZE ； 

WHILE(J.>.0) 

[ 

«SCTL(I,J.POSY.SNP )； 
J=J- KSTEP ； 

] 

1=1- KSTEP ； 


► 7 月号の班表紙がワサビ味になった。 


山口剛 (18) 東京都 
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* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-OS M MACE ” または S-OS “SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください。 



■85 年 e 月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS “MACE" 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ B5 年 fl 月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S-OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog-85 発表 

■ 86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS “SWORD" 

第16部 Prolog-85 入門⑴ 

■ B6 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog-85 入門 (2) 

■86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号- 

第21部 Z80TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-880I 版 S-OS “SWORD” 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS “SWORD" 

■ B6 年 e 月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-OS “SWORD" 

■86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< 丨> 

■ 8B 年”月号- 

第32部バズルゲーム HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第3 4部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINT0-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 



■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD" 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “SWORD" 変身セット 

第43部 MZ-700 用 “SWORD" を QD 対応に 

■ B7 年6月号- 

インタラプトコン/、•イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■87 年9月号- 

第49部リロケータプル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS “SWORD" 

■87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xけ urbo 版 S-OS “SWORD” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S-OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部XI turbo 版 “SWORD" アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PASOPIA7 版 S-OS “SWORD" 

■88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（I) 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■88 年9月号- 

第63部超小型エディタ TED-750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第7 3部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第 7B 部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 



特別付録XI版 S-OS "SWORD "く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 83 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ B9 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP/M 用ファイルコンパータ 

■ B9 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタブリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクション^イブラリ DI0.UB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンバイラ 

■90 年2月号- 

第89部超小型コンハ•イラ TTC++ 

■ 90 年3月号- ; - 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- 

第 91 部 フアジイコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH! 

第9 5部 X68000 対応 S-OS “SWORD" 

特別付録 PC-286 対応 S-OS "SWORD” 

■ 90 年7月号- 

第9 6部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ go 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート对応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号_ 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 31 年6月号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaH-C ライブラリの移植 

_91年 g 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

_91年10月号- 

第111部 Smal 卜 C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Smal 卜 C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 
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Creative Computer Music 入門⑹ 

効率的な採譜のや D 方 


今回は皆さんからも要望が多かった採譜について解説して 
いきます。なかなかひと筋縄ではいきませんが，これがで 
TakiYasushi きると，楽譜の出て いない 曲でも自分なりの音楽にするこ 

とができるよ5になります。 


久しぶりのゲームミュージックね 

こんばんはです。また風邪をひいてしま 
いました。おかげで例によって例のごとく， 
鼻の下が「豚のケツ」のごときにピンク色 
に肌荒れしてしまいました。うう〜ん。岛 
かむと痛いよ〜。まあ，馬鹿は風邪ひかな 
いっていうし，風邪ひいたんだから，私は 
馬鹿じゃないんでしょう（夏風邪は馬鹿し 
かひかないともいうが)。 

そんなわけで，今回は鼻をかむと痛くな 
る日に聴く音楽を紹介したいと思います 
. なんてね。大唬。 

今回は久しぶりにゲームミュージッタの 
CD をオススメしたいと思います。 X 68000 
ューザーにはあんまり縁のないゲームなん 
だけどね （ Xlturbo ューザーならあるよ）。 
なんとなくわかっちゃったかな。そうなの。 
なんといっても先日，かの「こしろん」さ 
んともお会いできた こ とだし， 「ソーサ リア 
ン j のシンフォ ニーア レンジ 版を ご 紹介し 
ちゃいましょう。 

アレンジは羽田健太郎氏 0 CD そのものは 
ずいぶん前から売っているから，目にした 
人も多いハズだよね。 

この CD を聴いてどんなところが気に入 
ったか……。そうですね〜，この曲は厚み 
があるんですよ。ライナーノーツには，リ 
ラックスして聴けって書いてあったけど， 
これは，気合を入れて聴〈のがオススメ。 
どの楽器が，どの場戸斤で，どのようにして 
使われているかをよく聴いておくと，たい 
へん勉強になります。 

アレンジをするときに，ヴァイオリンっ 
てどこに使われているのかな一とか， ホル 
ンってどこに使われるのかな一って思うこ 
とってあるでしょ？実際そういう勉強は， 
「曲を聴きながらやるのがいちばん」だと思 
うから。 

そんなときに，これを聴きながらここで 
オーボエが， ここで ホルン カ?，ここで ヴィ 
オラが……つてなるくらいに，それぞれの 


楽器の旋律やメ ロディの絡み合いをよく聴 
くとたいへん勉強になります。 

そうそう，今回やる採譜の勉強にももち 
ろんなりますよ。 

では，今月分，始めましようか。 

採譜の心得 

前回の予告どおり，今回は採譜（耳コピ 
とか音取りともいう）の効率的なやり方に 
ついてお話ししましよう。 

まず，いわなくてはならないことは，採 
譜とはそんなに難しいことではないという 
こと。簡単にいってしまえば，採譜とはメ 
ロディをなぞり，リズムを取ることですか 
ら，歌を唄えて（メロディをなぞる），手拍 
子を叩いたり，曲のノリがわかれば（リズ 
ムを取る），採譜という仕事は造作もないこ 
とです。 

いつも思うのですが，採譜が難しいと思 
い込んでいる人は，たいてい「完璧なコピ 
一楽譜」を作ろうとしています。できた楽 
譜は売るわけでもないし（著作権上売るこ 
とはできませんし），バンドなどの個人の楽 
しみに使ったり，シーケンサに入力して友 
達に聴かせて楽しんだり，多く見積もって 
も投稿するぐらいですから，そんなに力む 
必要はありません。 

また，よくこのような思い込みを持つ人 
がいるんですが，必ずしも， 

完璧にコピーされた楽譜 

>適当にコピーされた楽譜 
とはならないことを，肝に銘じておいてく 
ださいね。完全にコピーされた楽譜よりも， 
自分色を出した楽譜。そう，コピーをする 
ときは，まったく同じではなくて，多少自 
分でアレンジを加えるつもりで採譜してみ 
てください。 

それはもちろん，完全にコピーする練習 
をしたほうが耳は鍛えられます。聴こえ難 
い音まで聴き取ろうとするわけですから当 
然です（私もときどきバンド仲間に頼まれ 
て，完コピすることがあるのですが）。 


でも，逆に自分なりにこんな感じかな？ 
って適当に仕上げていったほうが，たとえ 
最初はうまくできなくても，慣れてくると， 
早い人は4，5曲コピーするだけで自分の 
色でアレンジを加えた自分なりのコピーが 
採譜の段階で作ることができます。さらに 
慣れてくると，耳コピしながらオブリガー 
ドを思いついたり，スピーディなアレンジ 
が展開できます。 

要するに，このような方法で採譜をする 
ということは，すなわち，アレンジをする 
テクニックを身につける近道でもあるんで 
す。 

どうですか？まあ，そんなに難しいこ 
とじやないですから，気楽に考えて進めて 
みましよう。 

採譜の3力条!？ 

とりあえず，例を探してきましよう。い 
きなり難しい曲を選ぶと最初からつまずい 
てしまうので，最初は自分で聴いてみて「耳 
コピできそうな曲」を探してみます。耳コ 
ピしやすい曲というのは，だいたい次の3 
つに該当しているものです。 

1 • メロディがハツキリしている 

2. リズムがハッキリわかる 

3. ベースラインが ハツ キリわかる 

とまあ，曲の支柱になる3つが簡単にわ 
かれば，その全体像がつかみやすいという 
ことになるわけです。あと，このほかにも 
強いていえば， 

4 . コードが取りやすい 
という項目が入ります。ただ，1〜3の項 
目は，耳で聴き取る能力がほとんどを占め 
るのに対して，4は理屈で割り出すことが 
できます。それに，1と3がわかってしま 
えば理論的にコードは割り出せるので，4 
はこの際除外して考えていきましよう。 

このほかの曲の構成音は，適当でかまい 
ません。聴き取り難い音は「みんなどうせ 
聴こえてない！」と，いい加減ですが割り 
切って考えてください。それがどうしても 
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気になりかけてきたら，耳が肥えてきた証 
です。気になる音はどんどん付け加えてい 
含ましょラ 0 

なんとなく話がそれてしまいましたが， 
これら3つ （4 つ）に該当する曲を選んで 
みます。考えてみると，邦楽のポップスな 
どは，かなり聴き取りやすいラインにあり 
ます。最近のものでいえば（流行を追う人 
からみれば最近ではないのかもしれません 
が)，稹原敬之の「どんなときも。」などは， 
簡単に耳コピできそうな曲ですし，またア 
レンジしやすい曲でもあります。 

それから，別の意味でゲームミュージッ 
ク，特に古めの曲などは，同時に鳴ってい 
る音が決まっているので，わかりやすいと 
いえばわかりやすいです。ただ，妙に速い 
分散和音（それもゲームミュージックでは 
とくに高音に多い）があると，耳で追えな 
くなってしまって，逆に挫折感を味わうこ 
とになってしまいます。 

原曲を聴いたことのない人には申し訳な 
いのですが，私もちょっと前にズームのフ 
アランクスのオープニングの採譜を友人に 
頼まれてやってたんです。ところが，最初 

図1 


のイントロのオケヒのあとの，方形波のよ 
うな分散和音がうまく聴き取れなくて，頭 
を抱えてしまいました。のっけからつまず 
いてしまったんですね。ほら，あの ピロ ロ 
ピロ ロピロ ロピロ ロっていうやつですよ。 

悩んだ末，裘ワザに走ってテープデッキの 
1/2再生機能を利用して（テープスピードが 
1/2になる=周波数が半分になる=オクタ 
ーブが1下がる！）取ってしまいました。 

とまあ，私事に走ってしまいましたが， 
要するに最初は難しい曲はやらないほうが 
いいってことです（強引な攻め方だな）。 

採譜については今回だけで話し終えるつ 
もりは毛頭ないので（この続きは来月かも 
しれないし，再来月かもしれないし），今回 
はお手軽に適当なゲームの曲から拾ってみ 
ましよラ。 

最初，コナミのグラディウスなんかが簡 
単そうでよいかなって思ったんですけど， 
採譜してみたら，全部同じ音色なので意外 
と大変だったんです。 

そこで， ナムコのメルヘン メイズから， 
「ビックリの 国」 の 曲を サンプルに しようと 
思って，楽譜まで書いたのですが，版権が 


下りなくて，結局，コナミのアーケードシ 
ユー テイング「ゼクセクス」のステージ1 
の曲を選んでしまいました。 

曲の選考理由として，この曲はリズムが 
全編通してだいたい一定していてわかりや 
すいことと，メロデイがさほど難し〈ない 
こと，さらにベースラインも同じ音が多く 
取りやすい，などが挙げられます。テンポ 
はやや速めですが，前のほうで述べた採譜 
の3力条にピッタリ当てはまるでしよう？ 

あ，原曲を知らない人はごめんね。どう 
しても，みんながみんな知ってるっていう 
曲はないものだから……おハガキ見ても， 

ゲームミュージッタにしろという人もいる 
し，そうじゃないほうがいいっていう人も 
いるし . 〇 

拍取り 

拍取りといっても，たいしたことはない 
のです。手拍子が取れればマル。そのうえ， 
この曲が4分の4，すなわち4拍子だとわ 
かれば二重マルです〇 . 

さっきは拍子を数えるために聴いてみま 
した。最後から2番目の3/4拍子のところ以 
外は一貫して4拍子なので，そんなに問題 
はないと思われます。まあ，細かいところま 
でこだわって聴いてみると，ところどころ裏 
打ちをしていたり，イントロのアタマの部 
分が前の小節に半拍だけくっていたりする 
んですけど。でも最初にいったように，今 
回は「完璧なコピー楽譜」を作ることを目 
指してはいないのです。ですから，こうい 
った聴き取りづらい「飾り」的なところは, 
聴き取れなくてぜんぜんかまいません。こ 
の曲はそういった細かいことを抜きにして， 
採譜の3力条にほぼ沿っているということ 
でサンプルにしたのですから。 

普通，こういった曲はバックのドラムな 
どをよく聴くとわかります。このような曲 
をいわゆる「アウフタタト j というのです 
が，アウフタタトは最初からドラムを裏打 
ちしないハズなので，最初の強拍の音（バ 
スドラム）を聴いていれば，だいたいわか 
ります。たいてい1拍子目なんですが，聴 
いてみればわかるでしよう。 

ここで図1を見てください。これはこの 
曲の小節が何小節あって，どのように区分 
されているかがわかるように取ったメモで 
す。実は，この曲のように短い曲なら一気 
に楽譜に小節線を書いてもかまわないので 
すが，長い曲ではそうはいきません。小節 
の数と曲の構成（この曲では構成はたいし 
たことないですけど）をしっかり把握する 
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ために，最初にこのような図を描く癖をつ 
けましよう。そうそう，ここでいう曲の構 
成とは，この曲では， Intro , A , B , B 転 
調， B 原調復帰， C と分類できます。それ 
ぞれ，図1もしくは楽譜を参考にしてくだ 
さい。 

この曲にかぎらず，たいていの曲は 4 の 
倍数（もしくは2の倍数〉で曲の節目が区 
切られています。もっとも，この曲は最後 
に1余りがつきますけどね0おそらく，ル 
ープする曲なので，単調になることを避け 
るためにやった行為なのではないかと思い 
ますが。それでも，たいていの曲はやっぱ 
り 4 の倍数なので，このことを参考にしな 
がら拍取りを行ってください。 

メロディ s ォブリガ-ドを取る 

はてさて，拍が取れたら次はメロディで 
す。別に最初にリズムを拾ってもいいんで 
すけど，ほとんどの人はいちばんメロディ 
が追いやすいと思うので，ここではメロデ 
ィを取ることにしましよう（複雑で耳では 
追いにくいメロディの場合は，ベースから 
取って， スケール， コードを求めて，理論 
的&耳で取るのがわかりやすいです）。 

メロディは， たいてい いちばん高い音で 
綴られます。都合のいいことに，もっとも 
人間が聴き取りやすい音は高い音ですから， 
近くにある鍵盤などを奪ってきて，弾きな 
がらドンドン聴き取って採譜してしまいま 
し上5。 

鍵盤があっても聴き取れない人は，多少 
薄情だとは思いますが，ほんとに鍛えるし 
かありません。 CD などをガンガン聴いて耳 
を鍛えてください。……とまあ，これでは 
あまりにも薄情ですから， ソルフ エージュ 
練習プログラムなどをあとに作っておく 
(作ってもらうという話も）ことにしましよ 

それでサンプルなんですが，デチューン 
がかかっていて，一聴ではなかなかわかり 
ません。救いといえば，ォブリガードがな 
いに等しいので，その点は惑わされなくて 
楽だということでしよう。 

デチューンのかかった 音は，最近 流行の 
デイストー シ ヨン 系の ギターのメ ロデイを 
取るための勉強になりますから，無駄には 
ならないでしよう。 

最近はいろいろ便利になったもので，グ 
ラ イコつ きの ステレオ なんかがあると，い 
ま聴いている楽器（パート）にいちばん近 
い周波数に合わせて，聴き取りやすくする 
ことができます。また， CD なんかはいくら 


聴いても擦り切れませんし，ものによって 
は部分連続再生ができるので，かなりの手 
助けになるでしよう。 

もっとも，聴いてみてどうしてもわから 
ないところは，いまはおいといて，コード 
を乗せたときに取っても結構です。 

,リズム 

曲によってリズムを担当している楽器が 
違います。たとえば，先月のサンプルでは， 
リズムは コントラバスの ピチカートで刻ん 
でいました。ポップスやロックなどの最近 
の音楽では，ドラムスがその大半を占めて 
います。 

よく，アマチュアバンドの人で，耳コピ 
するときに寸分の違いもなくドラムをコピ 
一しようとする人が多いですけど，なにも 
そこまで力まなくてもいいでしよう。なぁ 
に，プロでもなし，自分のオリジナルにし 
てしまえばいいんです。というか，プロの 
人のほう力 ? ，どちらかというと自分の味や 
オリジナル性を出したがるんですけどね。 
まあ，気楽にドラムなんかは フィルイン だ 
け押さえておけば，普通の人は気がつかな 
いやっ，て考えていればいいんですよ。 1992 
年 3 月号の私の記事でも見ながら考えてく 
ださい。 

この曲のリズム担当は基本的にはドラム 
ス，パーカッションとしてのオケヒでしよ 
う。どちらもあまりすんなりとしたもので 
はありませんが，それほど難しいものでは 
ないでしよう。 

パベースノー ト 

ベースノートを一瞬で取ることが難しく 
ても，ベースを担当している楽器の音は， 
ドラムなどのパーカッションを抜いた音の 
中で耳に聴くいちばん低い音ですから，簡 
単に取れると思います。それに，最近の才 
ーディオシステムではバスブーストの機能 
がついているものが多いですから，それら 
のツマミをきゅっとひねるだけでよく聴こ 
える音になりますしね。 

さて ベースノート カ ? ，どんなものかとい 
いますと，簡単にいってしまうとそれはコ 
ード中でいちばん下の構成音です。当然で 
すが， ベースが 演奏する旋律とは おおいに 
関係があります。 ベース 音というのは，曲 
の中でも直接体に振動して（低い音ほど耳 
に聴こえるよりも体に感じる）くるので， 
誰でもすぐ感じることができるでしよう。 

したがって，そのベースの関係するべ一 


スノートが曲中で意味する役割は，文字ど 
おり ベース （基盤）なので， たいへん 重要 
です。これには，曲の雰囲気の決定，発展 
の決定，すなわちコード進行の決定という 
ことになります。 

そこで，その重要なベースノートを，実 
際のベースの旋律から割り出す方法を考え 
てみましよう。 

たとえば，ベース（を担当している楽器） 
が同じ音を1/2小節から1小節程度の長さ 
で繰り返して演奏している場合，それはも 
うたいていそのままベースノートです。そ 
れが，全音符だろうと，8ビートの8分音 
符で刻もうと間違いなくベースノートです0 
それから，このべースノー トカ 5 切り替わる 
ときは，まず間違いなくコードが変わると 
きです（いまここでは関係ないですけど， 
念のため >〇まあ，これらのベースの旋律に 
よって構成されているベースノートは特に 
問題ないでしよう。 

問題は動くベースです。ポップス系の曲 
では，動いたといってもせいぜいコード構 
成音を経過音や剌繡音などの比和声音で結 
んであるだけですから，たいしたことはな 
いのですが，クラシック系ではベースも才 
プリガードの旋律を演奏してるので，ベー 
スノートは一発ではわからないのです（慣 
れの勝負ですけど）。もっとも最初からクラ 
シックの楽譜を取ろうとするほうが間違っ 
てるといえば間違ってるんですけど。いず 
れにしても，簡単な曲を何度かやってるう 
ちにわかるようになるでしよう。 

単純なベース音が取れないという人は， 
おそらくいません。取れているんだけど， 
だんだん見失うという場合がほとんどです。 
いろんな曲のベース（いちばん低い音）を 
耳で追っていけば，それほど苦労なしに取 
れてしまうんではないでしよう力、。 

動く ベースライン から ベース ノートを取 
るには，ある程度の法則性を見つけるのが 
いちばん簡単，かつ妥当案です。ポップス 
系の音楽では， たいてい 複雑な動く ベース 
でも，ある程度の一定のベースのパターン 
(リフ）を繰り返す場合がほとんどです。そ 
のなかから強拍にある音，特に最強拍（小 
節の1拍目）などの音は， たいていベース 
ノートと いってもいいと 思います。これを 
箇条書きにすると， 

1 . 小節最初の拍であるか 

2. 小節中いちばん多く出てくる音か 
となります。もし，1, 2に該当する音が 
ベースラインから現れたら間違いなくそれ 
は，ベースノートだと見て結構です。1と 
2とそれぞれ満たすものが違う場合，要す 
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るに最初の拍の音とたくさん出てくる音が 
違う場合は，1の小節中の最初の拍に注目 
してください。 

サンプルの曲ですが，これがなかなかズ 
ルい （？） ことをやってのけてます0はっ 
きりいって，最初はこんなベースラインは 
取れなくてかまいません。ぜ一んぜんかま 
いませんから気にしないでください。 

調性(スケール)を探る 

いま流れている曲がどんなスケールで流 
れているか，すなわちトニックはなんとい 
う コード かを探すのは，これは聴いてるだ 
けでは，なかなかピンときません。 

そこで，まず絶対音感が身についている 
人は，曲の節目のトニックを探してくださ 
い。トニックというのは曲の節目には必ず 
やってきますので，それを追っていけばス 
ケールを取ることができます。 

それでは絶対音感を持ってない人はどう 
しましよう？ ソルフ エージユプログラム 
でも作って練習しますか？ってこれでは 
あまりにも薄情。だいたい，演奏する楽器 
(ギターと力0によっては絶対音階なんて全 
然身につきもしないでしよう0スケールを 
C もしくは Am ということにして，無理や 
り取ってしまいますか？それはあんまり 
よい案とはいえませんよね。 

そこで，さっきやったベースノー トを利 
用することによって，スケールを導き出す 
方法を考えてみましよう。このベースノー 
卜の音ですが，コードの構成音のうちなん 
の音だかわかりますか？ 前回か前々回， 

ベースノー トはコードの根音（ルート音） 
か，あっても5度の音だといいましたよね。 
ということは，最初の強拍のベースノート 
がトニックのルート音（もしくは5度の音0 
でも2つにひとつならなんとか選べますよ 
ね）になる可能 tfe がかなり大きいこ！：にな 
ります。もし，ここで最初にトニックがこ 
ない曲があったとしても，曲の節目では必 
ずトニックで終わって（るに違いないハズ） 
ますから，探すことは意外に容易だという 
ことになります。 

もちろん，曲のスケール=トニックのコ 
ードですから，トニックのコードがわかれ 
ば，曲のスケールがわかったことになりま 
す。 

また，ベースノートだけしかわからずコ 
ードがわからない場合，最初のベースノー 
卜が A なら（これだけの条件で）考えられ 
るのは Am か A ( maj ) です。スケールの根音 
さえわかれば，あとはフラットしている音， 


シャープしている音を探していくだけで調 
性は簡単にわかりますよね。いまの例なら， 
C もしくは F にシャープがかかってるとメ 
ジャー（長調）ですし，かかってないとマ 
イナー（短調）です。こうなるともうスケ 
ール’はわかったも同然でしよう。 

(注意：借用和音には注意する必要があり 
ますが，最初から借用ばかり使う意地悪な 
曲は……あ，「バナナ」が……あるかもしれ 
ません。う〜む） 

コードを取る 

採譜には，コード取りが必要です。なぜ 
なら，それは簡単。だって，音取りが楽に 
なるから。コード上に乗った分散和音（こ 
のことについてはあとで詳しく説明しまし 
よう）などは，コードさえわかっていれば 
まず間違いなく取れます。それに，コード 
さえわかっていれば，耳で聞こえないほど 
隠れた音でも，適当においてはめることが 
できます。 

さてと。ベースノートがすでにわかって 
いますから，あとは簡単です。 

何も知らない人は，コードを取れという 
といきなりコードを「耳で聴き取ろう」と 
する人がいます。え？自分がそうだっ 
た？ 知らなくても 0 K ! いまから知っ 
てしまえばなんの恥もありません。そうそ 
う，コードを耳で取るなんて，ソルフヱー 
ジュでそうとう耳を鍛えるか，普段コ+ド 
を意識しながら曲を聴く癖をつけないかぎ 
り，なかなか難しいことです。まあ，確か 
に一部の人たちは，曲を聴きながらコード 
がドンドンわかってしまうのです力す，これ 
はそんな人たちのための講座ではなく，む 
しろそういったことがわからない人たちの 
ための講座なので，ここではわかってしま 
う人たちは無視して，理屈でコードを求め 
ていきましよう。 

さっきもいったとおり，ベースノートと 
いうのは，基盤の音ですから，コードでは 
必ず乗る音になります（若干の嘘あり）。基 
盤の音は，たいていコードのルート音にな 
っている可能性が大なんです。あ，ルート 
音というのは，コードを構成する基本の音， 
すなわち，第1度の音のことです。 

たとえば， Cm なら C , Amaj 7 なら A，Dm 
なら D ， G 7 なら G 。 そう， Cdim 7 などの， 
C の音です。 

もちろん，この音はたいていいちばんコ 
ードに乗りやすい音（というかそのもの） 
ですから，外れる音ではありません。 

(注意：実際には，根音省略形というヤなヤ 


ツもいます。力す，ここでは無視無視。そん 
なの，ポップス系の曲じゃめったに出てこ 
ないよ） 

ええ〜と，なんだっけかな。そうそう。 
それから，スケールはわかってるはずです 
から，ダイアトニックトライアドコードを 
導いてぉきましよう。え？ ダイアトニッ 
タトライアドコードってなんだかわからな 
い？う〜ん。確か連載1回目か2回目あ 
たりにやったからなあ。忘れても無理はな 
いか。 

ダイアトニックトライアドコードという 
のは， スケールの 構成音，たとえば C ( maj ) 
というスケールなら CDEFGAB 。 Dm なら 
DEFGABbC ) をそれぞれ根音 とする3 和 
音です。すなわち， スケール C ( maj ) なら， 
C Dm Em F G Am Bdim 

がダイアトニックトライアドコードという 

ことになります。詳しい説明は 1991 年 10 月 
号から12月号あたりを見てくださいな。 

で，このダイアトニックコードの中で最 
頻繁に出てくるコードが，トニック，ドミ 
ナント，サブドミナントでしたよね 。 C 
( maj ) というスケールなら， 

CFG- 

の3つのコードのことを指*します。 

これらがなぜ大事なのかは，この3つの 
コードの構成音だけで，スケール全部の音 
を網羅すると力％いろいろ理屈は以前述べ 
ましたよね？ 当然ですが，その知識はこ 
こでも生きてきます。 

サンプルの曲は C ( maj ) というスケール 
ですから， C ， F , G (どれもメジャーコ 
ードね）が頻繁に出てくることがまず予想 
されます。 G はよく G 7 として使われること 
も前にいいましたね。 

この曲のベースラインは途中で暴れたり 
してますが，ベースノートはブロック A ， 
B , B の原調復帰部（以下 B 原と略）では 
一貫して C です。ブロック B の転調部（以 
下 B 転と略）でスケールが B に落ち，ベー 
スノートが B になります。そして，曲の展 
開部（サビ）の C で，それまで C で保って 
きたべースノートが Bb ， A ， Ab，G と動き 
出し，そしてまた A に戻りループする構造 
になっています。 

実のところ，この曲はいろんなところで 
偶成和音が使われています。だいたい，ブ 
ロ ック A ではべー ス ノートは C ですが，コ 
ードは G 7。 これは，イントロで トニックー 
サブドミナントときているので，ドミナン 
卜 7 th から A メロでは開始しているのです 
が，これを解説しても，まだしっかり偶成 
和音を教えてない現在では，余計にわけが 
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わからなくなるだけなので，今回は比較的 
構成がわかりやすいブロック C だけ説明し 
ようと思います（建て前はそうだが，本音 
はいまから偶成和音についてやる時間がな 

いだけのこと . ごめんね，って今回謝っ 

てばっかり……)〇 

当然ですが，ブロック C のコードを弾く 
ところ （132 ページの楽譜中の1段目から） 
はまだ空白だという状態での話ですよ。埋 
まってたらそれをそのままコードにすれば 
よいでしように。 

まず， ベースノー トは Bb , いきなり変な 
やつが出てきます。でも焦らずに。前 （B 
原の最後）をちょっと黽くと， ベース ライ 
ン は暴れていますが基本的にはべー スノー 
卜は C できています。それから， C の1小 
節目のメロディは E 〜 EFG と奏でられて 
います。当然ですが，コード構成音中に E 
が入っているのは妥当な考え方でしょう。 

E と Bb の両方が含まれているコード。 
そんなの，ほとんどありません。あっても 
ややこしいもの （ C # dim とか）だけです。 
そこで，前のベース C を見ます。そして次 
の小節の A を見ます。するとこれは，経過 
によるべースなんじやないか？ という考 
えが浮かんできます。講座中にこんなのを 
持ってくるのはほとんど詐欺に近いのです 
が， Bb を含むコードで根音がスケール上 


7月号の LIVE in に載った MZ- 2500版，エリッ 
ク•サテイ （E.Satie) の「ヴヱクサシオン （Vecsa 
tion)j について，面白いうんちくがあったので 
ひと言。 

ヴエクサシオンは世界で最も長いといわれて 
いる曲で，なんと全曲演奏時間は18時間ぐらい 
になるという長作です。内容はI分たらずのメ 
ロデイをえんえんと840回も繰り返すという，と 
んでもない曲です。 

実はこの曲，作られただけで演奏会はなかっ 
た……なんてことはありません。1893年に作曲 
されたこの曲は，1963年， ジョン•ケージ（ピ 
アニスト）を 中心とする数人の ピアニストの チ 
ーム により， ブロー ドウ エイで ちゃんと演奏会 
が行われました。最初で最後の演奏会だったん 
じゃないかな，きっと。 

もちろん，丨ループ丨分で終わってしまうよ 
うな曲を，えんえんと18時間も聴衆が聴いてい 
られるはずはありません。そのときの新 W 記事 
によると，聴衆はやっぱり好き勝手なことをし 
ていて，谋ていることはもちろん，食事をして 
いたり，演奏中の出入りもこと激しかったそう 
です。そうそう，演奏会で演奏中に席を立った 
り，会場を出たり入ったりすることは，本当は 
大変失礼なことなんですよ。 

ピアニストもピアニストで，勝手気ままに個 
人的解釈を付け加え，即興でアレンジをしなが 
ら演奏したそうです。なるほど，同じ節を同じ 


に乗っているものは，実はトライアドコー 
ドではないのです。そこで，クオードにし 
てみます。 

さて，ダイアトニッククオードコードな 
どはまだ例にも出してないのですが，ここ 
で一気に簡単に説明してしまいましよう。 

まず，ダイアトニッククオードコードと 
はどうやって作るかといいますと，これは 
7 th コードにするのが一般的です。これら 
の基本的説明は1991年12月号を，詳しい説 
明はまた今度ということにして，とにかく 
スケール上に 7 th コードを置いてみましよ 
う。すると， 

C 7 Dm 7 Em 7 F 7 G 7 Am 7 Bdim 7 
となるわけです。これらの図は今回は省略 
してしまいますが，この中で Bb が入るのは 
は C 7 だけです（トニック代理)。 

まあ，そんな理由で（わけがわからない 
人にはこじつけに見えるでしよう力す，これ 
はのちほど，偶成和音を説明するときに詳 
しくお話しします）ここは C 7 なのです。 

次の小節はベースノートが A , メロデイ 
が E ですから，これら2つが構成音として 
含まれているダイアトニックトライアドコ 
ードは， Am しかありません（トニック代 
理)。 

その次の小節は，ベースノートは Ab ， ま 
た1拍目（強拍）の音が Eb そして，3, 4 


今月のうんちく 

ように演奏してたんじや，ビアニストもたまっ 
たもんじやないですからねぇ。 

さて，気になる入場料は5ドル。となると， 
その当時，円はサークルというわけで，丨ドル 
360円だったはずでしたから，だいたい日本円に 
直して1,800円。当時の日本円の価値といまの価 
値を比較すると，う〜ん，5,000円ぐらいかし 
ら。そうなると，高いんだか安いんだか。はた 
また，損なような得なような気がしますね。 

ところが面白いことに，演奏会では20分我慢 
して聴.くごとに，お金が5セントずつ返金され 
たそうです。全部聴き通すと，20セントのごほ 
うびがもらえたそうですから，頑張って聴いた 
人もなかにはいるかもしれませんね（根性のあ 
る人だ……)〇 

それから， CD はないと窨いてあったけどそれ 
は嘘(確かに CD はないかもしれないけど)。実は 
その昔，レコードは発売されていたみたい。い 
まはどうだかわからないけど，ラインペルト • 
デ•レーウ（ピアニスト）による「全曲録音盤」 
なるものが存在したらしいから，ひょっとした 
らどこぞの骨董品屋に眠ってるかもしれません 
(手に入れた人は編集部にご一報ください。いる 
とは思えんが……）。もちろん，全部ベタでその 
まま入ってたら，とんでもない枚数になっちや 
うから，圧縮して……じやない，なかば卑怯だ 
けど，35回分の演奏（この35回分の演奏という 
表記は誤りだと思うんだけど）が入っていて， 


拍目の長くのばす音は Ab ですから，これ 
はどう考えてみても，コードは Ab ( maj ) 
です 0 ただし， Ab ( maj > はスケール上のコ 
ードではありません（これでもコード取り 
としてはよいのですが）。そこで，さっきと 
同じようにダイアトニッククオードコード 
の 7 th を取ってみますと， F 7 が Ab ( maj ) の 
すべての音を包含していることに気がつき 
ます。よって，これは F 7 です（サブドミナ 
ント）。 

ここでは実に簡単にコードが割り出せて 
しまいました力 5 ',このようにどっちか迷っ 
たら，実際に弾いてみて確かめるのがいち 
ばんですし，ほんとはこんなところまで理 
屈で求めなくても，実際は迷ったら聴〈こ 
とがいちばん。なぜって，音楽をやってる 
んですもの……。 

このままのペースでは全部説明つけなく 
てはならないので，このくらいでやめてお 
含ましょ？。 

まとめ 

まとめあげると，採譜という作業は今回 
やった拍取り，リズム取り， ベース ノート 
取り， メロディ 取り， コード 取りといった 
作業に分類されます。今回やった順序は私 
が勝手に考えた順序で，別にこうでなくて 


24回連続して聴くのが筋だったようです（それ 
がほんとに筋かは知らんけど……，あ，35 X 24 = 
840ね）。 

私がなるほどな〜って感じたのは，作曲者サ 
ティの意図。ただ単にギャグで（それも聴衆を 
驚かすためだけに）作られたわけではなく，ち 
ゃんと意味があったんだからすごいと思う。 

当時の音楽の聴き方は，作品全体を踏まえて 
聴くことが重要視され ていたた め，作曲者は作 
品全体の構成の完成度，芸術性を求めて，いわ 
ばそれを多分に意識しながら作っていました。 

そこでサティが考え出したものが「表現•解 
釈を放棄した音楽 j。 短いモチーフの繰り返しを 
使うという技法は，いわば「表現性の消去のた 
めに用いられた」というわけです。その思想を 
具体化したものが「ヴェクサシオン j だったん 
ですね。誰ですか？ これは SION の曲だってい 
っていた人はっ！ 

蛇足ながら，ジョン•ケージは，知る人ぞ知 
る「4分33秒」（ピアニストがピアノの前に座 
り，4分33秒の間じっとしているだけというも 
の……なんなんでしような）の作者です。 

もっとも，あのヴェクサシオンも調べてみれ 
ば意図があったのですから，この4分33秒も意 
図があるかもしれませんね。 

それでは，今回はこんなところで幕を閉めさ 
せてもらいましよう。 

ではまた。 
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はならないといったものではありません。 

今回，このような内容の講座を書〈こと 
になったので，バンド仲間や編集部でも善 
ちゃんや浦川さんなど，いろいろな人に採 
譜するときはどうする？って聞いてみま 
した。やっぱり人それぞれ，さらに曲によ 
りけり。リズムを最初に取ったほうがわか 
りやすい曲もあれば，メロディにインパク 
卜があるからメロディから取ったほうがわ 
かりやすい曲もある。いつもメロディを追 
って聴いてるからメ ロディを最初に聴き取 
る人もいれば，リズムから必ず取るという 
人もいる。それに，拍取りなんてしないよ 
一って人もいる。 

傾向を見ると，ドラマーはドラムから取 
るのが多く，ギタリストはギターから取る 
のが多いようです。やっぱり自分のやって 


いる楽器がいちばん取りやすいってことで 
すかね . 。 

はてさて，いい忘れてました。当然です 
が，この楽譜はどっかから持ってきたもの 
だったり，コナミさんから提供されたもの 
ではありません。だから，いろんなところ 
で取り逃がしてる音があるかもしれません。 
それとイントロの部分や，ところどころ力 
ザリなどが抜けています。まあ，曲の大筋 
をつかむことを目的として採譜をしたので, 
そこのところはご容赦〈ださい。というこ 
とで，そのあたりは皆さん自身でアレンジ 
するなりしてみてください。できたら，投 
稿なんかもしてくれるとうれしいです。 

そうそう，メロデイの件ですが，メロデ 
イも理屈で取ってしまえば，2月号でやっ 
た，非和声音を駆使することによって，一 


応ある程度は求められます。でも，でも， 
でもさ。メロディぐらいは，自分の耳で聞 
き取ろうよ。なんだかんだいってもさ，採 
譜のカギは自分の耳。成人してしまっても， 
かなりの レベルまで 慣れで取れるようにな 
るはずです。それに，10代の人なら，いま 
のうちに耳を鍛えておいても損はないと思 
うよ。 

じやあ，今月はこれで終わりにしましよ 
う。来月はというと，まだぜ〜んぜん決め 
ていません。借用和音の続き力％非和声音 
の続きで偶成和音でもやろうかな〜，とも 
思ってますが，お上からこれをやれ！っ 
ていわれればそうするでしよう。それより 
も……おハガキの力は偉大です。はい。な 
んかお手紙ちようだい。 

それではまた来月。 


楽譜1ゼクセクスステージ1 
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スプラ仆を使いこなす 


今回はスプライトのお話です。スプライトはいくつかの小さなクラ 
フイツクパターンを単独で表示したり移動させたりするものです。 
シューテイングゲームなどでお馴染みでしよラ。これからゲームを 
作りたいと思っている方，ぜひ頑張ってついてきてください。 


今月はスプライトを扱う。スプライトといえば， 
やはりゲーム。というわけで，今回はゲーム，とく 
にリアルタイムゲームへの応用を気持ち意識して話 
を進めてみたい。なお，“割り込み”の知識が前提に 
なる箇所があるので，そこらあたりに不安のある人 
はこの際だから復習しておくことを勧める。 

|スプライトと BG 

一般に，グラフィック画面などの1枚の大きなビ 
ットマップ上にグラフィックパターンを表示すると 
きには，座標から算出した VRAM ア ドレスに パター 
ンデータをどかどかと書き込む。で，移動するとき 
には，せっかく描いたパターンをいったん消してか 
ら新たな位置に再描画するわけだ。それだけでも結 
構な手間なのに，多数のパターンを同時に表示•移 
動する場合にはパターン同士の重なり合いを考慮し 
なければならず，手間はさらに増える。描画に先立 
って描画先の画面内容を取り込んで覚えておき，パ 
ターンの余白部分は VRAM に書き込まないよう注 
意しながら描画して，消すときにはさっき覚えてお 
いた元の画面内容を書き戻す，というような手順を 
踏むことになるだろう。パターンを単純に表示する 
だけならともかく，“動かす”という点では，ビット 
マップ画面は必ずしも有利とはいえないことがわか 
ると®う。 

そこで，スプライトの出番となる。スプライトは， 
比較的小さな複数のグラフィックパターンを独立し 
て表示•移動するための専用ハードウェアだ。あら 
かじめパターンを定義しておけば，あとはパターン 
の番号と表示座標などの数バイトのデータを与える 
だけで，画面上の任意のドット位置にパターンを表 
示することができる。座標をちよっと変えてやれば 
パターンは瞬時にして移動するし，パターン番号を 
順次切り替えればアニメーションするし，複数のパ 
ターンが重なった場合の優先順位つきの表示もハー 
ドウェアが面倒を見てくれる。この種の特イ匕したハ 
ードウヱアの常として，表示できるパターンの大き 
さや数などに制限があったりはするものの，いくつ 


ものパターンを高速に動かす必要のあるリアルタイ 
ムゲームを作成するうえで，スプライトはいまや欠 
かせないアイテムだ0 

さて，スプライトは，よくバックグラウンド（以 
下 BG ) 画面というやつとセットになっている 。 BG 
はスプライトパターンをマス目状に敷き詰めた格好 
の画面だ。画面が適当な大きさで縦横に等分されて 
いて，各マスに対応するメモリにノぐ夕ーン番号その 
ほかのちょっとしたデータを書き込むだけで，あら 
かじめ定義しておいたパターンが該当位置に表示さ 
れる，という仕組みだ。ゲームの背景はいくつかの 
小パターンを組み合わせて構成される場合が多く， 
BG 画面はその名前のとおり，ゲームなどの背景に適 


している。 



00 のスプライト機能 


X 68000 ではスプライトと BG をシャープカスタム 
のスプライトコントローラで制御している。流行り 
の拡大 • 縮小や回転といった凝った機能はないもの 


図1 スプライト関連 I / O のメモリマップ 



スプライト 
コントローラ 


スプライト 
VRAM 
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1 ) ただし，スプライトコン 
トロー ラの 画面モー ドレジス 
夕とスプライトパレットは画 
面モー ドに よ らずアクセス 可 
能。 

2) BG データエリアは2画面 
分しかないから，0と丨の I 
ビットで区別できるはずだが, 
仕様では必ず00と〇丨の2ビッ 

卜で指定するよう決められて 
いる。第10ビットの拡張用ビ 
ットの存在といい，将来の拡 
張を見越しているのだろうか。 


の， 16X16 ドット 16 色のスプライトを 128 個同時表示 
(ただし， 1 水平線上には 32 個まで)， 64X64 パター 
ンの BG を最大2面という仕様は，十分高機能といえ 
るだろう。 

では，さっそく，スプライトコントローラと関連 
ハードを紹介していくことにする。 

•概要 

図1にスプライト関係のメモリマップを示す。 
EBOOOO H 〜 EB0811 H がスプライトコントローラのレ 
ジスタ， EB 800 Oh 〜 EBFFFF H がノヽ 0 夕ーンデータ格 
納用兼 BG の実画面として使われるスプライト VRA 
M だ。スプライトコントローラのレジスタは，スプ 
ライトの制御をするスプライトスクロールレジスタ 
と， BG の制御をする BG スクロールレジスタ，およ 
び，画面モードレジスタに分けられる。また，図1 
以外では， E 82200 ，广 E823FF H にスプライトのパレ 
ットがある。 

もともとスプライトや BG は，少ない手間で大きな 


図 2 8X8 ドット BG パターンの構造 



4ビット=Iドット 


図 3 16X16 ドットパターンと 8 X 8 ドットパターンの対応 


EB0000H 
EB 802 0 h 
EB 804 0 h 
EB 806 0 h 
EB 8080 H 
EB80A0 h 
EB 80C0 h 
EB 80E0 h 
EB 810 0 h 



0 2 16 ドットパターン 0 


I 3 


4 6 16 ドットパターン I 


5 


実入りを狙ったハードウェアなので，扱いは比較的 
簡単だ。基本的には，適切なアドレスに適切なデー 
夕を書き込むだけといってよい。 X 68000 の I / O には 
読み込み専用や書き込み専用のものもあるが，スプ 
ライト関係についてはどこも読み書き可能になって 
おり，メモリに対する操作がそのまま適用できる。 

ただ，いわずもがな， X 68000 の I / O はスーパーバイ 
ザ空間に割り付けられているので，アクセス時には 
スーパーバイザモードでなければならない。 ユーザ 
ーモードでアクセスしてもノぐスエラーが発生するだ 
けだ。また，スプライトコントローラとスプライト 
VRAM へのアクセス時には“スプライトが表示でき 
る画面モード（表示画面が256 X 256， 512 X 512 ドッ 
トモードなど）”になっている必要がある。知っての 
とおり， X 68000 のスプライトは表示画面768 X 512ド 
ットなどのモードでは使えないわけだが，凶悪なこ 
とに“スプライトが使えない画面モードでは，スプ 
ライト関連 I / O はメモリ空間から切り離される”の 
だった”。何もないところにアクセスしようとすれ 
ば，やはりバスエラーの洗礼を受けることになる。 

細かなことでは，スプライトコントローラとスプ 
ライト VRAM はバイト単位でのアクセスが禁止さ 
れている点にも注意したい。現実にはバイト単位で 
アクセスしても問題になることは滅多にないようだ 
が，メーカーはそのような使い方を保証していない。 
•スプライトバレット 

E 82200 H 〜 E 823 FF h には，65536色中16色のスプラ 
イトパレットが16組並ぶ（最初の E 8220 0 H 〜 E 8221 F h 
の1組はテキストパレットと兼用される） o X 68000 
のスプライト/ BG は各パターンごとに，これらの16 
組のパレットテーブルのうちのどれか1組を割り当 
てることができる。ごのため， X 68000 のスプライト/ 
BG の色に関する表示能力は， 

1パターンにつき65536色中16色 
1画面につき65536色中256 ( = 16 X 16) 色 

となる0もっとも，各パレットテーブルとも，パレ 
ットコード0は透明色（カラーコード 0) にしてお 
〈ことになるから，実際に同時に表示できる1画面 
あたりの色数はもう少し減る。 

なお ， IOCS SP _ INIT でスプライト周りを初期化 
すると，スプライトパレット1〜15が16色モードの 
グラフィックパレットと同じ色構成に初期化される 
ことを付け加えておこう。 

•スプライト VRAM 

EB 800 0 H 〜 EBFFFF h にマップされた800 0 H バイ 
卜のスプライト VRAM はスプライト / BG のパター 
ン定義用の PCG エリアと， BG の実画面である BG デ 
ータエリアに使われる。すべてを PCG エリアとして 
使用した場合，16 x 16ドット16色のパターンを256個 
定義できるだけの容量があるわけだ。ただし，スプ 
ライト VRAM 後半400 0 H バイトは2面分の BG デー 
タエリアと兼用されるため， BG を使うと定義できる 
パターン数は最悪半分までに制限される。むしろ， 
標準の PCG エリアは EB 8000„〜 EBBFFF H までで， 
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BG データエリアを 1 面しか使わなければ余ったも 
う1面分のメモリ， BG をまったく使わなければ2面 
分のメモリがパターン定義用に流用できると考えた 
ほうがいいようだ。 

さて， X68000 のスプライト / BG が扱うパターンに 
は 16X16 ドットのものと， 8X8 ドットのものの 2 
種類がある。 8 X 8 ドットのほうは，表示画面 256 x 
256 ドットモード時の BG パターンとして使われるの 
みだ力す， PCG エリアはこの小さいほうのパターンを 
基準に構成されている。図2に PCG エリア上での 
8 X 8 ドットのパターンのドット構成を示した。 1 
ドットが 4 ビットで，左側のドットが上位ビットに 
対応するよう，横8ドットが1ロングワードにまと 
められ，これが 8 ライン分で 8 X 8 ドットパターン 
を形作る。 16X16 ドットパターンのほうは，図 3 の 
ように 4 つの 8 X 8 ドットパターンを組み合わせた 
形で表される。 

各パターンにはアドレスの小さい順に通し番号が 
振られ，スプライトス クロール レジスタや BG データ 
エリアでは，この番号でどのパターンを使うかを指 
定する。 16X16 ドットパターンの場合，パターン番 
号は〇〜 127 だ。 8 X 8 ドットパターンの場合は 0 
〜 511 となるわけだが，パターン番号は 8 ビットで指 
定する仕様になっているため，実際には 0 〜 255 のみ 
が有効となる。 

BG データエリアは 1 面あたり 64 X 64 パターンの 
大きさを持ち，1ワードと1パターンが対応する（図 
4)。8ビットのハ。ターン番号と4ビットのパレット 
テーブル番号，あと上下/左右の反転の有無を各1ビ 
ットで設定すれば BG 上にパターンが1個表示され 
る。1個の BG パターンの大きさは，表示画面 512 X 
512ドットモード時は16 X 16, 256 X 256 ドットモード 
時は8 x 8と切り替わるので，それに合わせて 16 X 
16ドットのノぞ夕ーン番号と8 X 8ドットのノぐ夕ーン 
番号を使い分ける必要がある点にだけ気をつけよう。 
• BG スクロール レジスタ 

EB 0800, ，〜 EB 0809 H には ， BG 2画面の表示開始座 
標を指定する2組のレジスタと， BG の表示関係の制 
御をする BG コントロールレジスタが並ぶ（図5 )〇 
表示開始座標を指定する2組4本のレジスタについ 
てはとくに問題はあるまい。表示画面 512 X 512 ドッ 
トモード時は0〜1023， 256 X 256 ドットモード時は 
〇〜511の座標値を与えれば表示開始位置が変更さ 
れる。注意らしい注意といえば，表示画面 512 X 512 
ドットモード時は BG は1面しか表示されないので 
2組目の BG スクロールレジスタは意味をなさない 
ことと，2画面が同時表示できる表示画面256 X 256 
ドットモ ー ド時には BGO のほうが常に優先的に表 
示されることぐらいた''。 

BG コントロールレジスタは， BG 2面の表示/非表 
示の制御，および ， BG (の表示画面）と BG データ 
エリア （ BG の実画面）の対応づけを行うためのもの 
だ 2 )。2面の BG に同一の BG データエリアを割り当 
てることも許されているので，1画面分の BG データ 


エリアを縦あるいは横に2分割して使い，重ね合わ 
せ表示するといったこともできる。 

BG コント ロール レジスタの第 9 ビットは，一見ス 
プライトと BG の表示/非表示を制御するだけに見え 
る 3 > 力 ? ，実は少し深い意味がある。グラフイックにし 
ろ，テキストやスプライトにしろ，画面表示という 
ものは画面表示関係の回路が CRT の走査とタイミ 
ングを合わせて VRAM を読み出して送りつけるこ 
とで実現されるわけだ。つまり， VRAM (や表示関 
係デバイスのレジスタ）は CPU からのアクセスとは 
図4 BG データエリアの 構造 


3) スプライト/ BG の表示/ 
非表示のメインスイッチはビ 
デオコン トローラの レジスタ 
3 ( E 82600„からの I ワード） 
の 第 6ビットに あり，この ビ 
ツトと， BG コント ロール レジ 
スタの第9ビットがともに I 
の場合にスプライト/ BG は表 
示される。 


64パターン 


+ 000 

+ 002 

+ 004 


+ 07 E 

+ 080 

+ 082 

+ 084 


+ 0 FE 

+ 100 

+ 102 

+ 104 


+ I 7 E 






+ 380 

+ 382 

+ 384 


+ 3 FE 


I ワード= I パターン 


bit 15 


bitO 



I …水平反転 
一 |…垂度反転 


L •パターン番号 （0 〜255) 
—パレット テーブル 番号 （0 〜 15) 


図5 BG スクロールレジスタ 


bitl 5 bitO 

EB 0800 h 


EB 0802 h 


EB 0804„ 


EB 0806 h 


EB 0808 h 


L 丨 ".BGO 表示 

— 00“， BG 0 に BG データエリア 0 を割り当て 
01 ...BGO に BG データエリア I を割り当て 
- l"_BG I 表示 

- 00 ---BG I に BG データエリア0を割り当て 

0 I---BG I に BG データエリア I を割り当て 

- 0•••スプライト表示カット 

-拡張用ビット（つねに 0) 


H —— (- 


BGO x 座標 
—I— 

BG 0 
— I— 


— f — 

座標 
— h - 


H —— h 


H —— h 


BG I 
— I — 

BG I y 座橘 


座標 

—I—— h 
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4) ただし，スプライト関係 
I/O へのアクセスには I ワー 

ドあたり4クロック程度（実 
測値から算出した値）のウエ 
イトが無条件に入るようだ。 

5) 厳密には， I / O を操作して 
から影響が CRT に現れるまで 
に水平走査線丨〜数本分程度 
の遅れはあるのがふつうだ。 


別に，表示用に頻繁に読み出される。通常のメモリ 
は同時に2力所からアクセスできるようにはできて 
いないので，このような動作を実現するためにはそ 
れなりの細工が必要だ。 X 68000 の場合，テキスト 
VRAM とグラフイック VRAM についてはデュアル 
ポート（読み書き口が2系統ある）の VRAM を使用 
して対処しているが，スプライト関係については表 
示用の読み出しを優先して，一定時間に一度，その 
合間に CPU からのアクセス時間を設けるような形 
になっている。それ以外のタイミングでアクセスし 
ようとしても，アクセスできる時間がくるまで CPU 
が侍たされる（ウェイトカ ? 入る）のだ。で， BG コン 


図6 スプライトス クロール レジスタ 


bit 15 bitO 



BG との表示の優先順位制御 
00•••スプライト非表示 


0 I ... BG 0 >BG I >スプライト 
I 0... BG 0 >スプライト >BG I 
II " •スプライト 〉 BGO >BG I 


図7 スプライト仮想座標系 



(1023, 1023) 


トロールレジスタの第9ビットはこの待ち時間をな 
くすためにある。このビットを0にすると，表示用 
の読み出しが停止し，全時間が CPU からのアクセス 
に開放される 4 し 

当然，表示用の読み出しを行わないのだから，ス 
プライトと BG は表示されなくなる。せっかく高速に 
アクセスできても表示されないのでは意味がないよ 
うに見えるかもしれない。だが， CRT には1画面の 
走査が完了して，つぎの画面の走査に入るまでにち 
ょっと間がある。垂直帰線期間というヤッだ。この 
隙ならスプライトの表示をカットしてもなんの影響 
もない。つまり，垂直帰線期間がきたらすかさずス 
ブライトの表示を消して，スプライト関係 I / O へ手 
早くアクセスして，垂直帰線期間が終わる前に元に 
戻せばよい。 

ちょっと脱線するが，垂直帰線期間に表示関係1/ 
0を書き換えることは，ちらつき防止の点でも重要 
だ 0 グラフィック画面などの スクロール，パレット 
の変更，そしてスプライトの移動などは，なまじ設 
定を変更すると即座に画面に影響が出る 5》 ために， 
CRT の走査のタイミング次第では画面の上側と下 
側の不一致を引き起こす。画面の真ん中あたりを走 
査しているときにこれらのハードウエアを操作する 
と，上半分は設定変更前の画面，下半分が設定変更 
後の画面という中途半端な状態になり，これが人間 
の目には不快なちらつきとして映る。このちらつき 
を防ぐためにも，表示関係 I / O へのアクセスは走査 
の切れ目である垂直帰線期間に行うことが望ましい。 
•スプライトス クロール レジスタ 

EBOOOOh 〜 EB 03 FF H には1ワード X 4本のレジ 
スタを1組と する 128組のスプライトス クロール レ 
ジスタが並ぶ。1組のレジスタがスプライト1個に 
対応し，レジスタが128組だから，1画面に同時に表 
示できるスプライトの個数も128個 6 >〇各スプライト 
には0からの通し番号が ついていて， スプライト ど 
うしが画面上で重なった場合は，番号の若いほうが 
優先して表示され る。 

1組あたりのレジスタ構成は図6のようになって 
いる。頭2本のレジスタで指定する座標は下位10ビ 
ットのみが有効で，したがって座標値の範囲は0 
〜1023，スプライト仮想座標系の大きさは 1024 X 
1024となる。 CRT にはこの仮想座標系のうち，表示 
画面512 X 512ドットモード時は(16, 16) - (527 ， 527) 
の範囲が， 256 X 256 ドットモード時は(16,16)- 
(271，271)の範囲が表示される（図7)。表示画面 
の左上隅にスプライト仮想座標系の（16，16)が対応 
するというのが少々変則的だが，これは，画面の左 
端や上端をまたいでスプライトを表示できるように 
するための配虛だろう。 

•画面モードレジスタ 

EB 080 A „ 〜 EB 0811 H の画面モードレジスタは IOCS 
CRTMOD で画面モードを設定するときに CRTC 
などと一緒に設定されるので，直接アクセスする機 
会はあまりないだろう。というわけで，すっ飛ばす。 


136 Oh ! X 1992. 8. 



























どうしてもという人は 『Inside X 68000』 などのハー 
ドウエア資料を参照してもらいたい。 

|簡単なサンプル 

とりあえず，スプライトを1個動かしてみたのが 
リスト1だ。実行すると，左上隅に黄色で縁取られ 
た青い四角が表示され，マウスの動きに連動して動 
く 0スプライトによるマウス カーソル だ。何か キー 
を押すと終了する。 

画面モードを表示画面512 X 512ドットのモードに 
してから，カーソルを消し， マウス 周りの初期化を 
行うところまではいいだろう。 

続く 27〜34行がスプライト関係の初期^:だ 。 IOCS 
SP _ INIT でスプライトコントローラのレジスタと 
スプライト VRAM を0クリアし，スプライトパレツ 
卜を初期化して， SP _ DEFCG で74〜82行に用意した 
パターンをパターン番号1に定義してから， SP_ON 
でスプライトを表示状態にしている。初期化はどう 
せ1度しか行わないのだからという理由でひたすら 
IOCS に頼った力 5 '，直接 I / O を操作するように変更す 
るのは簡単だろう。 

36〜38行はスプライト0のパターン番号，パレツ 
トテーブル番号，上下/左右反転の有無，表示の優先 
順位の設定だ。スプライト スクロール レジスタ0の 
後半2本のレジスタに，パターン番号は1，ハ。レツ 
トテーブル番号は1，反転なし ， BG 2面よりも優先 
して表示（もっとも，リスト1では BG は使っていな 
い力 5 ')，というデータを書き込んでいる。たったこれ 
だけの書き込みにいちいちス ーノぐーバイザモードへ 
移行するのは馬鹿らしいので ， IOCS BJLPOKE (任 
意のアドレスへロングワードデータを書き込む）を 
使った。 

40〜42行では垂直帰線期間1回ごとの割り込みを 
設定している。前述のように，スプライト関係 I / O へ 
のアクセスは垂直帰線期間に行うのが定石であり， 
リスト1ではこの垂直帰線期間開始の検出に割り込 
みを使う。 

メインルーチンの残りは事実上何もしていない。 
44〜49行のループでキー入力を侍ち，何かキーが押 
されたら，割り込みの設定を解除したり，スプライ 
卜を非表示にしたりといった後始末をして終了する 
だけだ。スプライトは44〜49行でキー入力待ちして 
いる間に割り込み処理ルーチンが動かす。 

肝心の割り込み処理 ルーチンは 62〜72行にある。 
ここでは， マウスカーソル 位置を取得して 7 \スプラ 
イ.卜座標系へ変換し （ x ， y ともに16ドットずつず 
れている分の補正），スプライトス クロール レジスタ 
0に設定している。この ブロ グラムではスプライト 
を1個しか動かさないので速度の点では問題ないの 
だが，“型’’ということで，スプライト スクロール レ 
ジスタへの書き込みの前後では BG コントロール レ 
ジスタの第9ビットを操作してみな。なお，割り込 
み処理中は スーパーバイザ モードなので， I / O アク 


セスに先立って走行モードを切り替える必要はない 
点に注意してほしい。 

|ゲーム志向のサンプル 

リスト1が単純すぎたので，もう1本のサンプル 
をリスト2に用意した。リスト2は 512 X 512 ドット 
の 画面でいい加減な背景が横 スクロール する上を， 
128個のスプライトが連なって円を描いて動くとい 
う， 意味不明なりに スクロール タイプの ゲームの 核 
心に迫るデモだ。多数のスプライトを動かす方法と， 
背景の（単純な繰り返しではない） スクロール のさ 
せ方はこのプログラムリストを読むとわかる。 

スプライトの移動経路と背景のマップデータは X 
- BASIC プログラムで生成するようになっているの 
で，リスト2をアセンブルするときには，先にリス 
卜3，4を実行し，生成されるファイルをカレント 
ディレクトリに置いておくこと 0 ちなみに，リスト 
3はスプライトの移動経路の座標テーブル（適当な 
大きさの円周を400分割した各点の座標を並べてあ 
る）を，リスト4は適当な文字列の文字パターンか 
ら BG データエリァにそのままセットできる形式の 
マップデータ（文字パターンの各ドットを1個の BG 
パターンに対応させた）を作成するプログラムだ。 

では，まず多数のスプライトの動かし方について 
見ていこう。リスト1では動かすスプライトが1個 
だけ だっ たのと，マウスカーソルを動かすというプ 
ログラムの性格上，スプライトの移動先座標の算出 
も垂直帰線期間中に行った。しかし，垂直帰線期間 
は1.数 ms 8> しかなく，あまり多くの処理をする時間 
はない。多数のスプライトを動かす場合，スプライ 
トスクロールレジスタを書き換えるだけでもそれな 
りに時間がかかるので，移動先の算出は垂直帰線期 
間外（ということは垂直表示期間）にすませておき， 
垂直帰線期間は物理的な I / O ァクセスに専念するべ 
きだ。つまり，個々のスプライトのつぎの表示座標 
を算出したら，それを直接スプライトコントローラ 
へ設定せずに，いったんメイ ン メモリ側の バッファ 
に溜めておいて，データが全部揃ってから，つぎの 
垂直帰線期間で ごっ そりと転送するのだ。 バッファ 
の大きさ.構造をスプライトスクロールレジスタと 
揃えておけば，垂直帰線期間中の仕事は単純なブロ 
ック転送になる。 

というあたりを頭に入れてもらったところで，リ 
スト2中のスプライトの移動周りを拾い読みしてみ 
る。36〜42行でバッファ（リスト中のコメントでは 
仮想スプライト スクロール レジスタと呼んでいる） 

を初期化する。飛んで51〜53行で割り込みを設定す 
るのだが，その直前の49行で内部的なフラグの設定 
を行っている。このフラグは メインルーチンと 割り 
込み 処理ルーチン 間の同期をとるためのものだ。バ 
ッ ファにデータが 揃ったら メインルーチン はこのフ 
ラグを立てる。割り込み 処理ルーチン 側では，割り 
込みがかかるたびにこのフラグを調べて，寝ていた 


6) スプライトスク ロール レ 
ジスタの直後のメモリ空間は 
"もう128組分のレジスタが 
収まるぐらい”空いているか 
ら，将来に期待してみるのも 
いいかもしれない（無責任)。 


7) 前にも話したと思うが， 
本来，割り込み処理ルーチン 
内でシステムコールを発行す 
るのはあまりよいことではな 
い。割り込みが発生した時点 
でシステムコールの処理中だ 
つたりすると誤動作する危険 
がある （ X 68000 のシステムコ 
ールは基本的にこのような呼 
び出しができるようにはなつ 
ていない）。ただ，マウスカー 
ソルを取得する IOCS MS_CUR 
GT は IOCS の内部ワークを読 
み出すだけのシンプルさなの 
で，実害はないはずだ。 

8) スプライトの書き換えに 
使える時間は，高解像度モー 

ド時約 1.7 ms , 標準解像度モ 
—ド時約 1.4 ms 。 
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IOCS 
nio \ eq .1 
IOCS 
rnoveq •1 

move, i 

IOCS 


♦マウス初期化 

本 


♦スフ•ライト初期化 

♦ スフ'ライトパターンをひとつ定及 


夂スブライト衷示 

i ea . i :U>S( ： WLRK(i+l t al 專 X7 ライト () のバクー :； fr •，: Jit を ^^ 
movc.l 右 SOI 010003 ,dl 本 

iii( S B>POKE 本 

moveq .1 ? l,dl ♦ HI 通 W 你期間ごとの削り込みを iWl 

lea.I indent(pc),al 尊 

iors ^VDISPST 奉 

IOCS ^B^KEYSKS * キーが I 甲された以?了する 

1st. 1 d0 本 


IOCS 


.. SP .； IN 7 1 T 


moveq.1 ネ l,dl 
moveq - 1 1,d2 

J ea . i pa t ： ( pc ) , a 1 
IOCS ^SF^DEFCG 


IOCS 


^• SPJ.)N 


スブライトを使つたマウスカーソル 

dosca LI.mac 
locscail.mac 

SebUOOO ♦スフライト•スクロールレジスタ 
SebOHOS * IK ；： i ントロールレジスタ 

1 ea. 1 inisp ( pc) , sp 

muveq - I ;()，dl *512 x 512, 色 4 幽 W , •飼雛度 

TOCS ..CRTMOD * 

丄 OCS Ob .CUROF 本 カーソ示 


LUK(J 

UfEU 


ecpi 

equ 


• text 

.even 


SPSi：R 

bocm 


loop : 


IB: 

♦17: 

18: 

： 

50: 

51 : done : 
52: 

5 ： J ； 

54 ： 

55 ： 

5B: 

57: 

58 ： 
f>9 : 

6U: 

61 :t 

62: i m ent : 
63: 

6 i : 

H :;： 

66： 

«>7 ： 

68： 
e;y: 

70 ： 

?1 : 

72: 

73: ♦ 

7 »l : pa t : 

75: 

76: 

77 : 

78: 

79: 

B0 ： 

81 : 

81 !: 

83 ： * 

81: 

85 ： 

86 : ♦ 

87 ： 

BB : j nisp: 
89: 

90: 


2 

3 

A 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 
If ) 
16 

17 

18 
15, 
20 
21 
22 

2 1 

25 

2 t > 

27 
2 B 
i !9 
30 
3 1 

32 

33 
3 1 
35 
: je > 

37 

38 
：1 H 

10 
11 
\Z 
l:i 
A-\ 
.15 


9) 垂直帰線期間での処理時 
間を一定にしたければ，丨ド 
ットスクロールするごとに2 
あるいは4パターンずつ害き 
換えていくという方法もとれ 
るだろう。 


10) 16ビットデータは16回 

口ーテートすると元に戻る。 
だから，丨ビットだけが立っ 
たデータを口ーテートして 
ccr の変化に注目すれば，16を 
数える"リセット不要の”力 
ウンタになる。 


■J スト 1 SPMOUSE.S 


らまだデータが揃っていないものと判断して何もせ 
ずに抜ける。フラグが立っていたらバッファからス 
プライトスクロールレジスタへのデータ転送を行っ 
て，フラグを寝かせる。メインルーチン側はフラグ 
が寝たことで割り込み処理が完了したことを知り， 
つぎの移動先座標の算出に取りかかる。このような 
フラグを設けないと，パ、ッファにデータが揃ってい 
ないのにスプライトスクロールレジスタが中途半端 
に更新されてしまったり，逆にまだスプライトスク 
口ールレジスタにデータが転送されないうちに，パ、 
ッファを更新してしまったりといったこと力 5 '起こる。 

個々のスプライトの移動先の座標を算出するのが 
63〜67行のループだ0もっとも，リスト2ではあら 
かじめ移動経路の座標がテーブルになっているので, 
ここではテーブルの適当な位置から3つおきに座標 
データを引いているだけ。説明するまでもないとは 
思うが，このテーブル参照開始位置をひとつずつず 
らすことで，各スプライトが連なって動くという動 
作を実現している。 

バッファへの座標設定が終わったら69行でフラグ 
を立て，害 lj り込み処理ルーチンの活動を再開する。 
するとつぎに割り込みがかかったときに116〜120行 
でバッファ内容が実際のスプライトスクロールレジ 
スタに転送される。リスト2ではブロック転送を口 
ングワード単位での move のループで行っている力 ? ， 
速度を稼ぎたかったら，ループを展開するか ， DMA 
を使うかすることになる。 

転送がすんだかどうかを調べているのが83〜84行 
だ。69行で負の値（_1)を書き込んだメモリが正 
の値になるまで待つという，奇妙な格好になってい 


る。割り込みがかかったときに割り込み処理ルーチ 
ンがこのメモリを書き換えることを知らなければ， 
ただの無限ループに見えるだろう0 

リスト2のもうひとつのポイントである背景のス 
クロール方法は，ポイントというわりにはなんとい 
うことはない。右から左への横スクロールの場合， 
少しスクロールしては，表示画面のすぐ右側（つぎ 
に スクロール すると表示画面に入ってくる部分）を 
更新すればよいだけのことだ。グラフィック画面を 
使う場合は1ドットスクロールするたびに縦1ライ 
ン分を書き換えることになるし， BG を使う場合は8 
ドット（表示画面256 X 256ドットモード時）または 
16ドット（同 512 X 512 ドットモード時）スクロール 
するごとに縦32パターンを書き換えることになる 9 、 
リスト2では，つぎに使うマップデータへのポイ 
ンタと，つぎに書き換える BG データエリア上のアド 
レスをワークに格納しておき，垂直帰線期間での割 
り込み処理ルーチンで毎回1ドットスクロールし， 

16回スクロールしたらワークから2つのボインタを 

取り出して32パターン分の転送を行う （128 〜133行） 
ようになっている。プログラムを読むうえでは ， BG 
データエリア端でのつじつま合わせ （90 〜92行）と， 
16を数えるカウンタがデクリメント式ではなく ロー 
テート式になっている点 1 のに注意してもらいたい。 

というあたりで，一応，スプライトの使い方の基 
本的な型は示せたようだ。今回の話程度のことがわ 
かっていれば，そこそこ派手なゲームも作れるだろ 
うし，手始めにスプライトがいっぱい乱れ飛ぶだけ 
のデモあるいは環境プログラムなんか作ってみるの 
もいいかもしれない。 


beq xoop 

J OCS AKEYiNP 
tst.b dO 
beq loop 

suba.i al,al 
IOCS ..VDISPST 

IOCS ^SP^OFF 

moveq.1 ^-1,d1 
IOCS ^SkEV^MOD 
IOCS OS^cijRON 

bOS IfXIT 


mov r e .1 <U) ，- < sp I 

n»ovf-*w «SOO(), BGCTilLKHG t スフラず卜衷げ;カット 

i«M；S MS (：!. H(JT 辜マウス n —、}ル位 iSiU 泔 

adiii.i ? S 001 0.^0010,d0 專スフライト座你系ハ 、 SHfe 
iihive. J d0, SPSCKLRi-G * スブライト _ 

move• u ?s200tBGCXRUiKC 本スフライト表示 
move . i ( sp) + ,dl) 
e 

♦通当なスフライトハターン 

.dc . I Sdddddddd, Sda 3 3 333 3 , Sd3 ： i33333, $d 3333333 

.do . I Sci3 ： )3 ： Ki3；i , Sd333 ： i ： i33 , Sd 333333 ：), $d ： K4 ： >3*i ： i3 

• dc. i Sd333 ； i3 ： i3, Sci3U 3333 3, $d33 ： i3333 t Sd333 ： i3 33 

.dc . i iSd :J 3 3 3 333, :i :i ： i333 ： i, Sd i :i :<33 33 , bdcidddiidd 

.dc .1 Sddddd.idd , S3 33 ： J3 ； i3d , S33 J3 ； n3t1, $3 33 3333d 

.c|r ? . I S3 ： j ： 5 ； rj3 ： (d, 

• dc. I S ：i 3 3 3# f S3 3 3333 ：； d f S3 3333 3 3d, S 3 5^3 3 3 3d 

• d；: . I $ \\ :; ；i \\\\\\ 3d , S ： J3 ：J 333 ： 3d, $ 33333 33d f $uddddd«id 

• st aek 

.fven 

.da • I 25(> 

.end 


* 里直祕诛罐 HI での剖。込みをすぬヒ 

<スフライト JI 我甲 

いノフトウエアキーボード 3.1 ••可 
4 

本カーソル及币 
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リスト 2 GURU.S 


belt-. b tl,reqt'Lti 
beq retn 

movem.1 dO/aO-a1,-(sp) 

move.w )?SOOO,aGCTRLREG 

丄 ea.l spretf ( pc),aU 

lea. I SPSCRLREG.al 
move.w »NMAXSP*2-1,d0 
cpylp: move.1.faOJ + ,(aU + 

dbra do,cpylp 

move.w ( uO ) -i-, s)00 (a 1) 

i f>l • u ( aO M- 

bpl nset 

movea.i (aO ) + ,al 

movea.1(aO),aU 
moveq. 丄 ?32-l,d0 
btflp ： move.w (aO ) f,(al) 
lea.1 64»Z(al),al 

dbra dO,b«lp 

move.i aO,bgsour 

nset: move.w ?$^03,BGCTRLREO 

raovem.1{sp)+,dO/aU-a1 
retn : rte 


M 谜すぺ 3 データカ碥つていなけれは 
♦ 何もせすに戻る 


トスブライト表示カット 

M 反^ス.パライトスク II - ルレシ-スタ;！)、ら 
冷（実1 XV •ライク d •ルレシ•■スタへ 
* フロック 


♦ B ( J 表示 >:座捸史析 

* カウントタウン 
尊 161 司スクロールしていなければ 

* UG の«き齿しは不架 • 

* al =必$« えるテータエ リア ((他 
*a0 = マップ千’ータ 
♦ kP 2 キャラクタ分 f 谜 


♦ マ，;/プデータへのボイン，を史孝斤 
♦ スフ*ライト棘 


pat : 


spdate ： 
spdat : 
bjfdat ： 
hgdate : 


dc.1 Sdddddddd 
dc.1 Sd333H333 
dc.1 Sd 3333333 
dc.1 Sd 3333333 
dc.1 sdddddddd 
dc.1 S3333333d 
dc.1 53333333d 
do.1 83333333d 


♦iffl 当なスフライトパターン 

$d3a33333,$d 3333333, Sd 3333333 
$«i 333333 3, Sd3 333 J33, Sd 3333333 
Sd333 3333, Sd33 33333, Sd 3333333 
Sd 333333 3 ,Sd 3333333 , SddddddiJd 
S 3333333 d,S 3333333 d,S33 ： J3333d 
S 3333333 d,$3333333d,S 3333333 d 
33333333 d,$3333333d,S 333333 3d 
$ ： » 333333 d, 8 <333333d, Sdddddddd 


Include 

include 

include 


spdat.inc 
spdat.inc 
bgdat.inc 


»スプライト压 {| データ 

尊 

* マツプデータ 


spreg : 
bgx: 
bgctr : 
bgdest 
b^sour 
reqflg 


bss 

even 

da . w 
du . u 
ds . w 
ds.l 
cU .1 
ds. b 


.stack 
.even 


NMAX 3 P **! ♦仮想ス.パライトスク U -» レシスク 

1 史新用カウンタ 

1 ♦つぎに由き換える BG データエリア位» 

1 *つぎに«$込む7ッフ'テータ位祖 

1 ♦スフ•ライトスタ U - A レシ*スタを 

* 更 f 斤する必要がある力めフラグ 
♦ ( bit 7 = l ... 未史餌} 


inisp: 


■J スト 3 SPDAT. 巳 AS 


10 int f P , i , ,j , X, y 
20 str s 

30 fp=fopen("spdat.inc", "c") 

•10 for i = 0 to 511 

50 x=256fint (160*cos( pi ( )11/256) )-l-16 

60 y=256fint(160»sin(pi()#i/256))*4/3+16 

70 s = " .dc パ 、’ "+ i toa( x)+ " , " + itoa(y )+chr$(13 )+chrS(10) 

BO furi tes{s,fp) 

90 next 
100 fcJ oae(fp) 


U スト 4 巳 GDAT. 巳 AS 


10 int fp,\,y,n 

20 atr a=" teUtti *M_.,t{256J 

30 screen 1,0,1,1 

40 ti=strlen(s) ♦12 

: _ »0 symbol (0,*l,s,1,1,2,1,0) 

f»0 fp= fopen(" bgda t. inc" , ,, c M ) 

70 for x=0 to n-1 

80 t=chr$ ( 9 ) + •' .do. w M +chrS( 9 ) 

90 for y=0 to 30 

100 t=L + iloa(256+pointlx,y)) + "/• 

110 next 

120 t=t+itoa(256+point(x,y))+chr${13)+chrS«10) 
130 fwrites(t r fp) 

110 1ine(x,0,x,31,0) 

150 next * 

160 fclose(fp) 


10 

11 

12 

13 

M 

15 

1H 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

: M 

25 

26 
21 
2B 
20 

30 

31 
: {2 
3：> 
: <4 

35 

36 

37 
3H 
3y 
40 
A 1 
42 
1.1 

•15 

4G 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
5-1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
61 
6 u 
6(i 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
7.1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
B1 
82 
83 
8 -) 

85 

86 
87 
BB 

89 

90 

91 

92 

93 
9<l 
y5 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
107 


X アライトと BG のデモ 


.include 
.include 


110 sea 11.mac 
ioc&cul1.mac 


NMAXSP 

SPPALET 

SPSCRUiEG 

DGSCRLREGO 

BGhCRLKEUl 

BGCTRLIilid 

PCGARliA 

1KJDATAARKA0 

BGDATAARliAl 

參 

. text . 
.«iven 


moveq. 
IOCS 


equ 128 

equ Se 82200 

equ SebOUOO 

equ SebUSOO 

equ Seb080l 

equ SebOSOU 

equ SiebBUOO 

equ SebcOOO 

equ SebeOOO 


♦スフライトの敁大« 

♦スプライトパレット 
* スフ‘ライト:< クロールレジスタ 
* U ( j スクロールレジスタ0 
♦ UIJX クロールレジスタ1 
♦ BU コントロールレジスタ 
♦スフ•ライトバターン MWi 
♦ m ; の iicj データエリア〇 
* UU の BU テータエリア1 


iocs 

mov«q. i 
m6vec]. J 
lea.i 

lues 

10<；S 

lea.i 
moveq.1 
move.i 
moveq.1 

in l 1p: move.L 
move.1 
dbra 

move.w 
move.w 
move.1 
move.1 

sf .b 


?U,dl 
_( ： KTM01) 

„OS_CUKOF 

SP_1N : 1T 

#1,dl 
»1,d2 

pa r(pc),a 1 
,.SP_DhFi：G 

_SP_ON 

spreg{pc),a6 
FO.dO 

?SOl_0l 0003,dl 
?NMA.\SP-l,d2 
do,(a6) + 
dl,{aU ) 
d2,inilp 

«i0, bgx 
?S40OO, bjictr 
•bgdat,b^sour 
)?BGDATAAREA1, b«deat 


|512 x 512,lti 色‘1_面， 

* カーツル非也 T; 

事スブライト參痛此 

本スフライトパターンを 
»ひとつ定苑 


♦スフライト 


ラ f トスク li-1 レン - •人9を 

♦ mu 


車， i « ，を鉸えるカウンクを忉則化 

♦ マリフテータと UG データエリ V への 


♦ホインタを初期化 


loop ： 

setlp ： 


moveq. 

lea.i 

IOCS 

lea • i 
lea.i 
lea.i 


inovt ； q.1 
move.1 
addq.1 
addq • 丄 
dbra 


update : st.b 

iOC8 
tst . i 
beq 
IOCS 
ts t . b 
bne 

nokey : subq•1 

empa.1 
bes 
lea.i 

wait : tst . b 

bmi 


r<5qf lg 
;i.dl 

intent(pc) 9 a 1 
.VDISPST 

spdat(pc),aO 
spd&te(pc),al 
bgdat(pc) f a2 
bgdate(pc),a3 

a0,u4 

spreK (VO)t a5 

rNMAXSP-1 t d0 

{ a*l } + • (a5} + 

,a5 

dU,setlp 

reqf1« 

B UhYSNS 
dO 

nokey 

_ B..KHyiNF 

dO 

done 

キ 4 • aU 

aO, al 
wait 

spdat(pc) f a0 

reqflg 

wait 


addq . w n 1, bg .\ 


ts t . w 
bpl 

addq•b 
bpl 
sf. b 

skip: empa•1 

bhi 

move.1 
bra 

done : suba •丄 

IOCS 

IOCS 

IOCS 

DOS 


bgctr 

loop 

心 ， bgdes い; 3 
skip 

bgdest+3 
bgsom , a3 


loop 

al,al 

_VL>ISPST 

一 SP_OFF 

_OS_CURON 

.EXIT 


▲削り込み姐*；吟止 
< 扭龆省銶則 Hi ) ことの別り込みそ i . 淀 

# 

* a 0 =スブライト座 Ml テータ先轴 
♦ alr ㈣ 細 
*aii = UG マ:;プデータ先頭 
♦ a 3 =网ポ尾 

*ao s flit スフ • I . X ク tl - U •ン■•スタ 

* スフライトィ f : U 勘 

♦ (代6ぜスフ*ラィトスク11-ルレシノ.>上） 


♦ XV ライト■レシ-スク 

♦キーが W されたら UT する 


•味仿•データへのホイン9を進める 
♦ホインタかデータ末に遂したら 

* 

♦ ホインタをリセット 

♦スフ*今イトスク u - ルレシ*スタハぶ） 

» か終わるのを侍つ 

の衷而を史靳 
♦いま BG を由き換えたばかりな <5 

冬 

* BG データエリつ，へのホインタを吏?斤 

本 

本 

♦ マツフデータへのホインタ 

本 

* 

嘯返す 

»での削り込みを狨止 

«スフ•ライト非表示 
本力ーソル衷^ 


4 5 67890123 1J 5 6789012 34 5 67 690123tH5.b 7 00901234 5 678 u^ol2 
0011111111112222222229 -3333333333J-J-U-444-4.4J-4-55555 55 55 56 s 6 
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111 
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LIVE in，92 


X 6 B 00 D • Z - MUSIC / PCM 8. X 用ドラゴンセイバーより 


氷穴 


©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

Lleda Hiroshi 上田浩司 


X 昍000用 


ガラガラへビがやつてくる 


Nezu Shinya 


祢津伸也 


Xl / Xlturbo 用出たな!！ツインビーより 


風の贈り物 


© K 0 NAMI 

Nagasaka Kazuhiko 長坂和彦 


今月は X 68000 用が2本と， XI 用が1本です。特にドラゴンセイバーはリストが長めで 
すので，夏休みでヒマを持て余している方はぜひ打ち込んでみてください。暑さとダ 
ルさにまいってる人にまではおススメしませんけどね。 


28 チャンネル使用中! 


今月の1曲目はナムコのアーケードゲー 
ム，ドラゴンセイバーから6面の曲「氷穴」 
をお届けしましよう。 Z - MUSIC システム 
用で， CM -64 相当品が必要です。さらに 
PCM 8. X を必要としますので，組み込んで 





おいてください。 

冒頭からちょっと狡沢なシステム構成を 
必要とする曲になってしまいました力 ? ，曲 
のデキも相応のものとなっていますので， 
納得してください。 

さて，ミキシングについてですが， X 68000 
本体のボリュームは12時方向， CM -32 P は 
3時方向， MT -32 は VOL 80( オーディオミ 
キシングケーブル使用の場合）にしてみて 
ください。ミキサーなどで自分の好みに合 
わせてミキシングしてもよいでしょう。 

上田君はこの曲を4度も作っているよう 
ですね0おそらく，作り直すたびにレベル 
が上がったのではないでしょうか。音取り 
やコーディングに蒈段の4倍も時間をかけ 
て作ったそうです。時間をかければよいと 
いうわけではないでしょうが，今回はちゃ 
んと実を結びましたね。 

非常に長いプログラムで打ち込みがいも 
あります力す，きっと入力した努力はむくわ 
れると思います。 

最後に，トータルカウンタについてです 
が, Z - MUSIC システムが最新版でない！： 
エラーに なってしまうかもしれません。 
NET や友人などを通じて最新版を手に入 
れるようにしましよう。 

とんねるちやんがやつて吉た！ 

さて，豪華なシステムが必要だった1曲 
目とは対照的に， X 68000 ユーザーならば誰 
でも聴ける曲もお届けしましょう。「ガラガ 
ラへビがやってくる」は内蔵 FM 音源しか 
使っていません。もちろん， X - BASIC 用で 
す。 

この「ガラガ ラへ ビがやってくる」は TV 
番組の「とんねるずのみなさんのおかげで 


す」のオープニング テーマ だそうです。作 
者の祢津君によると「ご存じのとおり〜」 
となっていますが，恥ずかしながら私は知 
りませんでした。番組名は知っていました 
が，とんねるずが大嫌いな私としては見た 
ことがなかったのです。ちなみになぜか曲 
だけはちゃんと知っていましたが。 

このテの曲を LIVE in の コーナーに 送る 
と，イロモノ扱いになることをご存じでし 
ようか。イロモノになると，作品のデキは 
2の次，3の次となり，ネタの面白さや新 
鮮さ，季節ものやタイムリーな選曲が最優 
先されることになります。もし，あなたが 
MML の初心者で，どうしてもこのページ 
に掲載されたいとするならば，こっちの路 
線を狙うのがてっとり早いと思いますよ。 

この作品では「現在の自分の知識をフル 
に使った」と作者の祢津君は申しておりま 
す。確かにコンピュータ歴6力月では限度 
というものもあるでしよう力す，選曲がよか 
ったことも手伝って，非常にうまくまとま 
っています0コミカルな曲の軽さがちゃん 
と出ているので立派といえるでしよう。「サ 
ンプリングを使いたかった」と手紙にあり 
ますが，逆にサンプリングを使うと，重み 
が増したぶんだけまとめ方が難しくなると 
思います。 

出たよ!！ツインビー 

今月のトリをつとめていただく曲は XI 
用の「風の贈り物」です 。 Music BASIC 用 
で， PSG を使っている関係でミキシングが 
必要です。 XlturboZ より前の ューザーは 好 
みのミキシングで聴いてみてください。 

この曲は，出たな!！ツインビーの1面の 
曲です。 X 68000 ユーザーにはもうすっかり 
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リスト 1 ドラゴンセイバー 


« comment -Dragon Saber- Stage 6 (C) 1990 NAMCO LlMJTIil) 

/ composer Hosoe Shinji k 
/ pro^raimner h . U 5/23 
/ For ZMUSIC.X t PCM8 
/ MIDI MODULE : CM-64 


/ ♦本♦本*本本*本本本本本本本♦專本本幸 

/ TRACK S fc T 


I 家本本本本本專灰本44 


本本本♦本本ネ參本本本本 


m 

(bO) 


/ Base Channel = Internal 


(ml,2000)(aFml,1) 

(m2,2OO0)(aFm2 p 2) 

い n3, 細 0)(aFm3,3J 
(m^^OOOJJaFml,1) 

(in 5,2000 )(aFm5 t 5» 

(in 6,2000 )(aFra6,6) 

(m7, 2000 }{aFm7,7) 

(m 8,2000 MaFmS, 8) 

(in 9,2000 MaAdpcra/J) 

(ml 0,2000)(aAdpom,10) 
(mil ,2000) (aAdpcm,11) 
(nil2,200(J) (aMidilO,12) 
(ml 3,200 0) (aMidi 1(), 13) 
(ml-l, 2000) (aMidi 10,14 ) 
(in 15,2000) (aMidi 10,15) 
(ml 6,2000 )(aMidi11,16) 
{ml 7,2000 )(aMidi2 f 17) 
(ml 8,2000 )(aMidi3 f 18) 
(ml 9,200 0)(aMidil f 19) 
(m 20,200 0)(aMidi5,20) 
(mlil ,2000) (aMiditi »21) 
(m 22,200 0)(aMidi7 f 22) 

(m 23,200 0)(aMidi12,23) 
(m24 ,2000) (aMidil2,2I) 
(m 25,200 0)(aMidil2,25) 
<m 26,2000 MaMidi13,26) 
Ui 27,200 OHaMidi 14,2 7} 
On 28,2000 MaMidilS, 28) 


/ 本本本本本本本本本冬本本本專♦ネ事拿專ネ 

/ 016*1 IM1T 


roland exclusive 1H t 22=ls7F,OO f 00, 00) 
17} 


scoo_part_setup 2=11/1 
sc55,.part_secup 3= {17 ) 
sc5o_part,_aetup 4= 117 i 
scDD_pai t_setup 5= 1 1/} 
acoo_part_setup 6r{ 17} 
sc55_j>urt_aet up 7^(17) 
acDD_part_setup 8=(17} 
8( ； 55_part . setup 9= {17 ) 
scoa..part_setup 10= {17 
sooo part_ setup 11=(17 
seoD_part_setup 12=117 
se55__pai t_ setup l ： i= {17 
sc55^part_setup H =It/ 
scoo^ part^setup 15=(17 
sooD_part_setup 16=(17 

/ 本象拿參事本本本本享幕本本本本本♦本本掌本本本本 

/ ADPCM DATA SET 

.adpcm_block_datii= ： (is. zpd 


/ 本家本本專本專專♦家冬*本 

/ OPM DATA SET 


象♦♦本本事4 ▲本♦本本♦本本本本本本本本4專本名♦本本 


AR 1DH D2R RR 1DL TL HS MIL DT 1 DTI：AME 


( 玢 713, 


(^75, 


j 2 er 1 

(67«, 


75: (& 70, 

31 . 

15 ， 

6, 

3, 

2, 

10, 

1, 

, 0, 

, o. 

0, 

0 

156 

76: 

31, 

11, 

6, 

3, 

2, 

27, 

1, 

, o. 

, o. 

0, 

0 

157 

77: 

30, 

11 , 

9, 

3, 

2, 

10, 

1, 

r 0, 

, 0, 

0, 

0 

158 

78: 

30, 

7, 

6, 

4, 

0, 

6, 

1, 

, 0. 

， u, 

0, 

0 

159 

79 ： / 

A し 

FB 

OM 









1G0 

80 ： 

i. 

6, 

15) 









161 

81: 












162 

82: / 

AR 

1DR 

D2R 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

Bass2 

Synthesizer 1 












103 

83: ( 秘 71, 

26, 

9. 

9, 

.1, 

11, 

26, 

1 i 

5, 

, 0, 

0, 

0 

11# -I 

84 : 

28, 

6, 

8, 

3, 

9, 

25, 

0, 

, 0, 

, 0, 

〇 , 

0 

165 

85: 

2U, 

6, 

7, 


,9, 

27, 

1 

,2, 

, 0, 

0, 

0 

16G 

86 ： 

28, 

5, 

8, 

5, 

11, 

1, 

1, 

,1, 

, 0, 

0, 

0 

167 

87 ： / 

AL 

FB 

OM 









168 

68 ： 

1, 

3, 

15) 









169 


お馴染みでしよう。製品としてもかなり売 
れたほうですし， Z - MUSIC のディスクに 
もサンプルで MIDI に対応した曲が入って 
いましたからね。 

さすがに MIDI と比べるのはかわいそう 
ですが，曲のデキとしてはなかなかのもの 
です。 FM 音源8音 + PSG 3 音の構成とし 
ては，ピカイチの部類に入るといっても過 
言ではないでしよう。リストも短めですの 
で， XI ユーザーは絶対に入力しましょう。 


曲中に使われているオーケストラヒット 
の音色ですが，確かに長坂君ィチ押しとい 
う感じでよくできています。ただし，ボリ 
ユームが弱いためかタイミングがずれてい 
るように聞こえてしまいます。ちょっと残 
念。 XI ユーザー以外でも FM 音源のオケヒ 
ットで悩んでいる人は一見（一聴？）の価 
値はあると思いますよ。 

さて，長坂君はちょっと変わったシステ 
ムをローダに使っているようですね。基 


本的には曲をセレクトして演奏させるとい 
うセレクタといった雰囲気のものですが， 
できればランダムプレイやジュークボック 
スなどの機能を追加したほうが面白いので 
はないでしようか。 

さらに，1画面あたりに出ている曲数が 
少ないことも難点といえるでしよう。こち 
らのほうの改良も手掛けてみてはどうでし 
よう。完成したら LIVE in 宛に投稿してみ 
てくださいね。 （ S . K .) 
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170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
180? 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
1H7 
18B 

189 

190 
101 

192 

193 

194 

195 

196 

197 
1 U 8 

199 

200 
20 】 
202 
203 
ZO1 

205 

206 

207 

208 
2013 
2U) 
2i I 
212 
213 
211 

215 

216 
2 17 
21ft 

219 

220 
2^1 
2^2 

223 

224 

225 
2i!6 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 
23^1 

235 

236 


/ 秦本專本摹本本春意 M 拿參本專象省專本窜拿尊本 

/ CM64 System SETUP 

/ I .八 SOUND PART 
•roland exclusive 16,22 
$10,0,1 

1.4.4, 

l, 1,1,4 t 

1.2.3.4, 

/ FCH SOUND PART 
.rolaml_exclusive 16,22 
S 52,0 ,1 
2,4,5 


278: (t2) >b-i.(b-, 
44tb-M4 


e~ > 4ice-120ike-2 ( ©- v a- ) <68e-4 # ( e- t > b-) 


\,3 t O t O t 5 
», 6,7,8 f 9 } 


10,11,12,13,II,15| 


/ address 
/ reverb 
/ ptl reserve 
ノ ト 11DI ch# 


/ DRUM SETUP 


I 事 I 本專 t 

DATA SKT 


t3j 
tl) 
tf3) 
tC) 
t7) 
t8) 


本本本孝 I 本專參參專 


r4 
r! 
rA 
r:l 
r‘l 
r 1 
r4 
r4 
r4 
r4 



F M Bass 

: l ) 扨 7l) q8 fe»kl18 p3 v i 5 oil rl!* 

1)L<l o I 

: HalAcal f l&fl | ff : | 

gl&gl&gJL 以 vl6 >q6f<q8f>q6g<q8g 


2\ : \U-vrb-vZ: | I : larrai i：: | : | 

2 a-a-ra~ ra-fi-a- i*<a->a-u- 

2 U-if-rg- rg-g-g- g-g-rg- r く g-: 、 4-g- 
2 e *i va re e t* e e re r< r ノ *:• c- 


tlrq 1 f 


250: 

251:(tl 
0 20 

252 

253 

254 

255 
25B 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 
26G 
267 

266 
91 <c2 

269: 

)4&o<2：Od 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 
d-M4 


! tl) 

1 : H 

q8b-^iq7b-qBb- I 

rb-rb-:| r2 

tl i 

1:21:4 

qHh~4qTb-q8b- 

rb-rb- : | 

： tl) 

1 ： l 

qBa-^qTa-qBa- 

ra-ra- : 1 

m 

I : t 

qHa-*lq7g-(iH^- 

rg-ru- : 1 

11) 
tn 

1:4 
:1 q7 

l q7e q8e 

re re : I 

11)f (f ,b)44tbl20 (b, <e-)4&e-*20 (f-, >a- 

tl 1 .'b- (b-, <e- N4 ： e-*20 > 


f, <c)»&c<20 (c f n^&f'^20 (f ,>a) Ua420 t tt, く 

>b 本 20 


F M Melody 1 

t2) ®71 q8 (SkOD 18 p3 vll o4 ttmb feh 10 fes39U rl». 
t.2) [do) 

：2 

a»18i ： (a,b)6 b* 18&( b, <c) 6 c* 18&{c,u)6 ( o , « ) »292 

(g, e ) 5&e ♦19te4 (e , > a) 5ia # 195：al | 

u* 18&(u, <c)6 c« 18&.(c,3)6 g* 18&(g,a)6 a«18&(a,>tf )6 
a»18i.(a,b)6 b (Ja, <d)204id*676 


>a*18&{a,b)6 b* 18 & ( b,'<fl)6 « * 18i( g , a ) 6 all8&(a,>tf)6 
g*18iL(g,u)6 a 本 18&U,b>6 b (b, <t£) 20iig*676 


t2) 
t2) 
t2) 
t2) 
t2) 
t2) 
t2) 

12 ) 
t2) 

t2) «72 vl5 ol Ss-I ®m30 

t2) ( f ,a)12&a*B0 (a, d )1 JJ&di 300 r2 (d,a}5&a 本 <J1(a,fi)5&it* 

t2) (c,>e)2ie<22 fe (e,c)4ic*500 r4 {c, >a) *20a la< ， c. 

(d,e)4te*20 g 

t2) ( t',a j 12&u«60 (a,d) I24td4300 r2 d2 (d,e)5&e*91 a2 

t2) (a,g )4&i 24 380 {g,<c)4&c*380 

t2) 

t2) 3 ttvl23 o5 ®s6 ®h9»> ®ra53 (ik 1 

t2) (f,g)12ta*60 {g,c)4itc*68 (c, a ) I4i.g 1 I ：2 
t2) >r2a-<ce- (e-, a )12&U * 84 (u,c)4i ： c*68 ( c , a J *i&a * l'l 
t2) f4.>(g-,b-)12i ： b-»3()0 rlrl 

t2 ) <e-4 . ( e- , >a- ) 4&n-»20&.U-2&.U-1 rlr<i. eg-a- (a- , <d- ) -li. 
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797 

<ce , ©p62 

798 

799 

-<d # #p62 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 
80U 
BIO 
811 
812 
81 ：i 
Sl\ 

815 

816 
817 
B18 


/PC hi • 隼本尊寧 * 本 * 本專本本本本專窣本本本零本本本掌本本本本本本本本本本本專本本本 * 本拿 CH15 

/ 

t28) q8 @03118 vO18 〇 5 «p64 r2. ttm45 
t28) [doj 14 fip66 dulOO 
t28) | : 

t28 ) v5gl& v6g2&v7«2 & v8| ： 2&v9g2& vlOtf 1& 
t28) gl v9gl& v8tf2&v?g2 & v6fi2^v5g2 

t28) : | 

t28) v7 o318 ¢14107 

t28) iip60 > b-4<df ®p62 *d*312fb- 1 r2®p68 1 b-2<iir , (dptJ6 *4j2 

<c2etf 1 

t28) 

t28) «p60 , b-4<df *r «p62 f d<3 12fb- 1 r2®p6B 1 d21b- »®p(i6 1 t*2b 
b-Udf • 

t28) «pG0 , gt576<ce f rl 

t28) |:72 r1:| 

t28) dp64 «ul05 o5 rlrl 

tl)lloop] 
t2) 1100 pj 
t3)(loop] 
t4)[loop] 
t5)[loop] 

16) [loop) 
t7) [loop] 
t8)(loop] 
t9) UoopJ 
UO) Hoop] 
til)lloop] 
tl2) |loopj 
tl3» lloopj 
t14) lloop] 
t15) lloop] 


819 

(tl6) 

lloop) 

820 

(tl7) 

l loopl 

821 

(tl8) 

lloop] 

822 

(tl9) 

lloop) 

823 

(t2U) 

(loop] 

824 

(t21) 

l loopl 

825 

(t22) 

I loop] 

B2ti 

(t23) 

lloop] 

827 

U24) 

lloopj 

828 

1 L25) 

(loopj 

829 

(t2G) 

l loop] 

830 

(t27) 

l loopl 

831 

832 

(t28) 

【 loop 」 

833 

<P) 



リスト 2 ドラゴンセイバー用コンフイグファイル 


OOc =dsb.pern , vlOO 


OOd =dsnar 
OOe =dsnar 
OOf =dsriar 
OOg -atkt«l 
OOa : atkt3 
OOb =atkt2 
Ole =atktl 
Old satktI 
Ole 二 atkt3 
Olf =atkl.2 
Oltf =atkt1 


.pcm,vl72 
•pem,vl35 
.pem,vlOO 

• pera, i>4 , v H 2 
.pcin l p2,vl 12 

• pern t pi,142 
.pern,p-3,vl \2 
.pem f pI # v 10 7 

pera,p2 f vl07 

• pem t p1,v10 7 
.pem,p-3,vl07 


リスト 3 ドラゴンセイバー用カウンタ表示 


1 ： 000000C0 00004 FBO 2:OOOUOOCO U0U04FBU 3 ： 000U0UCU 000U-1F80 4 :U00000CC QOUO-IFBO 

5：OOOOOOCO 00004 FHO 6 : 0«0U(10CU 0UU04I-80 7 ：OOOUOOC O 0000<1F80 B ： 000000 CU OOOO^F80 

9 ： Q00000C0 00004 FBO 10 ： 00000()C0 0000 ‘1 剛 11 ： UOOOO()C(> 00001 FBO 12:00000000 0U0U-1F80 

n ： 000000 CO 0000 1F80 M :OOUOO()CO 00001 FHO 15：OOOOOOCU 00004 F 80 16 ： 000000 CO 0000 1F80 

17：OOOOOOCO 0000 1F80 18 ： 000000CU 00004 FBO I9 ： 000000c0 00004 F80 20 ： 0000G0C0 0UU04F80 

21 ： 000000C0 0000 IF80 22:OOtiOOOCO 000041 '80 23:00006000 UU004F80 24 ： OO0OOOCO 00004 F80 

25:OOOOOOC4) 00004 F80 26:OOOOOOCO 00004 F80 27 ：OOOOOOCO UO0U1F80 28 ： 000000C0 00004 F8U 


リスト 4 ガラガラへビがやってくる 


日本音楽著作権協会（出)許諾第 9270765 -20 1 号 


1U dim str a( 50 )[ 256 j:dim Htr aa(50)[256) 

20 /I = -=- = - = - = -=- = -z-r-.= - = - = -r-. = -=- = -r-x- = - = -=-=- = -r- = - = -r- 
30 / 本專 ~ 專一本一本 - 尊一專一本一象 • 本一本一掌一 ♦• 本一寧 - 拿一象 • 本一拿一拿一本一本一拿 • 本 • 象一 ♦-l - 搴一 

40 ) 

50 for i=l to 8 ： m_alloc(i,3000) ： m_assign(i,i) : next 

CO / 本 / 本 / 本 / 拿 /• ハ /* ハハ / 拿 / 本ハハ / •/ 本 /*" ハ / 本 " ハ / 本 /* ハハ /!: ノ♦ハ 
70 / レ /-/-/-/-/-/-/-/ ゲォ ■• カル /-/-/-/ 

80 a(0)= M «78o3vl3q818 tl65 rlrlrlrlrlrlrlrl r4 
90 a(1)= M afa4-<c+c + >af lef Ir4a+a-Kc+c + >b+bfa-^g4<c+ lc 

■fd + e+4r-l 

100 a( 2 ) ="d+&c+d+c+d4*4 *e+4>afa+tf+af lr4<e + 4 . ^+d+4 .d+c + >af-latiat 
4rlrlrl 

110 a( 3 ) = a+ <c+cf >b+4a^g + a + 4a^g+a4-*l r^la + a+<c+c+> b-f b+atg +<c+c + 

c+d+e^4r4 

120 a( 4 ) = M d+ctd4c+d+4r4e + >a + a+g-*-a+ lr4<ef 4 •e+d+‘l •d+c + >a + 4a + &a + 4 
r4rlrl 

130 a( 5 > = •• く d + <l+d+cl+cl+d+c 十 + g + e + 4r4d+dfd*fd+d+4 {c+d + J 4e+2 • 
r»ld+d+d+d+d+d^c+d+e*f e+e-t-g+e + 4r4c*f >a*f <c+>a+<of4d4*4e+ lrl 
HU a ( G ) = M > | : r>a*f4r4rr<e+df 4r2 • r : | > 

150 a(7)r M rirlrlrl 

lBQa(B) = "a + a4-<ofcf>b+4a+g4-tt + a4-«i + fi+a*f4r4a-fat<c+c + >b+lttfU^<c-»*c + 
c*fd+e+4r4 d+&c+d+c+(J + 4 •d+et>a + a+tf-fa-f-4r4 <e>4 . efd+4 .d+c+>a-f *la+ia-f l 
rlrlrl 

170 a{9)= M a + at<c+c + >b+4a+g^a+aie + tf+af4rla+a+<ct4>b+bfa + g+<c+c+ 
c*f dte-f 4 r4 d+c+d+c+d+4d+d+e + >ii+a + g + a + 4r4 <e + 4 . e+d + 4 . d-fc-f >a-f 4at^at4 
r4rlr1 

180 a( 10) = " 〈 d+d+d+^l+fi+d+c+d + e+.lefg + e^H r*ld+cl+d+il+c*Hii+‘li5• r ld+ 
d+d ♦(! + (!+d+c+d+e+e+e + g + e+4rlc + >a+<c + >a+ vc+4d+4e+lr 1 
190 a(11)=a(6)4- M rlrl 

200 a(12 ’ .a + ii ♦ く c+c+>b+*la 十 + a+4«? + g+a + ‘lr4ata + <c+c + >+ く c+4c 

+ c+d+c+d+c+ti + 4 . e+4>a+atgfu*f / lr4<ef4 . e+d + 4 •d+c + >a + 4a + &a+4r*J 

rlrl 

li 10 for i = 0 to12 ： ra_trk{1,a( i ) ) : next 

220 / 本二 4 = ♦:: 十：： + = = 十：：十 =*f = + =+ = ♦ = ♦：：♦：： + = + = + 

230 / 本 i- 本轉婁一本一 ▲•♦ 一•••本 • へ，轉ス本•本 •♦-• 赛本一 ♦ 一 ♦ 一本一本一奉 • 本 • 本一拿猶車一專 • ネ • 拿 • 

240 tia(0) = ,, «7 3o2vHq? 141143 r 

250 aa( l) = M o2 (a+i ： a+&a+a+ J l <af&a-f >a+r) 

260 aa(2)r M r8{<etr)8{s^& ： etA：g + & ： o+} 

270 aa{3)=aa(1 い •• く （ e+rd+H 1 

280 aa( 


290 aa 
300 aa 
310 ua 
320 aa 
330 aa 
340 aa 
350 aa 
360 aa 
370 aa 
380 ua 
390 aa 
•100 aa 
•110 ua 
•120 aa 


12 
13 
M 

15 

16 
17 
ltt 

d+d-f Id-fd+df* 
430 aa 

•)40 aa 
450 aa 
•160 aa 
4 70 aa 
•180 aa 


4)-aa(1)iaa(2)+aaI 1) 


< {e-fe4-d+dt J lo+iif} 

o3e+2a+2o+2>b+2< 

rlr218ete+(d+c+)l>ut^+) 

1802 q*l a ♦く c+e+c+>g+b+ く dU>b+ 
a*f<c+etc+>a'Kc+e + > (g+a) 

=aa I B J ♦••く c+e 十 g+e+c+e+g+ Ic-fd) 

=f 十 d+ f + + 

= M ete+ (e + e+1 e+d+d+ (d-fii-f )d*f >a+<cfe-fc + >a+<c4e*i-> Ififa) 

= M (atat | (a+r 1 a 十 | 令 r 1 a 十 | |afr J 

= a*H 

=aa(B)taa(U)+ua(10) 

=aa(11 丨 +aa(12) 

=at<cte+cf>a*Kcte+ct>a + <c*fii+c + >a+<c+ |d-fo + J >h + 

= + + + I g + ♦« ； く c+c+c+ (c^c*+ )c*fc+cfc + & ： d-fii-f{ 

t5i>a-»-a + a4-atafu + a+la+a4*) 

= + + C + + g + g + く C+C+C+ lc+c+1 c+c+c+c+&r*f f + f 十 f+f+f 

= "e + et-r le+e+r> |e-f lr2r q7 (fi-fa | 

= ”o2q7 atlr2r(giaja*fiit 
(d+c+! + 

= ”r!dr (tf + a Ja+a + r l< l rg + i.)a4-e+ {d+c*41 
saa(21)+aa< 22) 


4fJ0 

HU 


25) = '*r2 

rl 

tf+ ti I a + a + r2r く (c*m+ } 

500 

aa 


•^6) = M « + 4. 

re+1.re + *let let let l 

510 

aa 


27)=aa{ 

7) 


520 

aa 


28)-aa( 

15 

)taa(1G) 

530 

aa 


29 ) =aa( 

13 

)4aa( \l ) 

540 

aa 


30)raa( 

28 

) +aa{17 ) 

550 

na 


:il)=aal 

IB 

)+aa ( 19 ) i-aa ( 20 ) ^aa ( 2 1 

560 

aa 


32)=aa( 

VI 


570 

aa 


)=aa( 

25 

)taa(26)^aa<2B) 

5B0 

aa 


34)=aa( 

17 

)+aa(17) 

590 

aa 


:i5 )=aa( 

6)f #, r2,oZq8af 


600 for 
610 


620 /♦/""*/•/ 本 


630 aa 
640 aa 
650 aa 
660 aa 
670 aa 
680 aa 
690 aa 
700 aa 
710 aa 
720 aa 
730 aa 
7 40 aa 
750 aa 
760 aa 
770 aa 
780 aa 
790 aa 
800 aa 


r(rrrc-c-clc 


810 aa 
820 aa 
830 aa 
810 aa 
850 for 
850 /拿 
870 ハ 
880 aa 
890 au 

&e + ite tuf 
900 aa 
910 aa 
920 aa 
930 aa 
940 au 
950 aa 


rl |ata+a+r) 
960 aa 

970 aa 
980 aa 
990 aa 
tifH 
1000 aa 

1010 aa 
1020 au 


0 to 35 : m _ t.rk { 2 , aa ( i t ) : noxt 

+ # + 本♦等 + 4 + 拿♦拿 ^ 本中專 + ホ + < 十皐 + 4 4 •專十 


Irrirrrccc) 


0)= M d74qBo3vl511 

1) = 1 1: 3rcrc:| 

2) = M | :3rcrc:| 

3) = M rlr2Icccc)(ccJ 

*1) =ua( iJ) + M rc J rc)c M taa(1)♦"rcrcicccr) (crcc J (crcrj (cccr) 

5) = H r2.c 

6) =aa(1)+aa(2)+ M rcrcrcr{ccI 

7) = M rerer(cc|IccccJ(c>aar}< 

8) =aa(1)+aa(2) 

9) s"rcrc(cc}r(cc)rcr2. 

10 ) = " I : 3v7cvl5 Ic&cc-c&J {ccc-icc-J {crl : I 
11) = M v7cvl5 (c&lcc-c&I {ccc-^c-l {c&cc-c-| 

12} = " | ： 4v7cvl5 jcicc-ct)lccc-ic-}(cr) : | 

13)="rcrccccc 

1*1 ) 2 f, r 1 r (c-cac&c&c } (cc)c 

15 ) =aa ( 4 ) +aa{ 5 )4*aa( G ) 

16)= M rcrcr(cc)(c-c-cctclc}(cc) 

17 )=aa(8) + M rcr (citc&cc-c-c j (cc) { rrrc-c-c) (cc) ( rrrc-c-cj c 


18) ： aa( lOHaadl) 

19) =aa(12}+aa(13) 

20) =aa(0)4 M rcrcrc{rrcc}(cccc) M +aa(8) 

21) =aa(5) 

=0 to 21 : trk(3,aa(i) f :next 


0)::®75q8o5vl514 tl45 r 

1) ="onr ka-tica-f) r2 {a+rn+rl < (c^rc-fr) (e*f 
r 

2) =aa(1) 

3) = M e^2d*f2ct2>b+2 

*l) = M o5i*lr2(e4>e+) (d+c^>a*ftfJ 
5)= M rlrlrlrl 

6 ) = M o5r2 l rrc-f^d-*-) {c + &d&cl + r J rr> g+&a 令 1 + 

rlr2{rrg+&a+J {b ♦& く + J <a-fata + r) (atrata**-) |tt + ru + 


••o5 { e + + + (c&cAc> b^bicat6cb*t-& ： <ct&) (d&d 


9) = M (tt-fr) 

10) = M I : rlr2o5U 十 &a&a.e+}1:| 

11 ) = M o5r2 lrrd>^d-fi.) + + &t + 

12 )s M oor2 Irrc-fAtc-fAiJ <c^6 ： d6.dt^e^.u 

U):"rlrl 

H > = ”u5 (rg-f J {rtf+&J |«+ ivlIg + Auv7tf t&vl3gt | 2vl5 |rg Hr 


g&} Ig&v7g&vl3“J 2vl5 


►今月の付銶ディスタを使っている人の中に，絶対変な動きをさせている人がいると思い 
ます。私はいまワゴン車を隊列組ませて空中飛行させてます。佐银夕子(21>神奈川県 


Oh!X LIVE in ，92 


145 


























1030 aa{15)s "o^l(rrrrrrrrrrrrrrg+&g4^a+A.f4 ) {gf r| 

10 10 aa(16 ) = ,4 o4r2rl{i % rrrrrrrrrrrrg4 ： ^+4 ： a+A ： <e^Aif) lu+rf ■►r) 

1050 a ； i(17 ) = " r2e+ g+ (aica6 ： aat& ) (t&a 十十 &b&b 十 & く c 十 I 
1060 aa( I8)=aa( lf>) 

1070 aa (19 ) = M o«lr2r2 . lii+a + <c + r} TJc+^v 13c + vl 4c + &：vl 5o+i ： 

c*»*| 1 

1OHO m“20) = " |eti e+r J o i l 1 rrrrrrrrre+&e + &t +&a + fc 、 e+&ii+&c!&e+I letre**- 
r) l rrrrrrrrrrrgig+^ai ： J {a&arrjr2. 

1090 aa( 21 い •• | : r lg+&a+ ) r2i：lr ig+&.atg + ^at} 2r2r2 . : I 
1100 aa( 22 ) ： M e + 2e + 2<v 12ete-fe + e+vl5 
1110 aa(23) ： aa(4)fau(5) 

11^0 aa ( 2 4)= ua (6)+ aa (7)+ aal 8)+ aa (9) 

1130 い tui(1CM 十 aa(11} 

1140 aa(26) : aa(12)+aa(13) 

1150 aa( 27 )=.m(1 \ )+aal 15 ) 
l 160 aa(28) ： aa<16)^aaC17) 

1170 aa(29)=ua<15}taa( 19) 

11H0 aa(30)=aa(20)+aa(21) 

1 UiO Ha( ： il) ： aa(Z2)+aa(10) 

1200 aa( 32) ： iiu(11)taa( \Z) 

1210 aa( 33 J = M o5r lr2 {rrg+4 ； i+ ) ( く e+&ti+&e 十 | 

1220 aa(34)=aa(1)taa ( 2 ) taa ( 3 } f aa ( «) -faa ( 9 ) 

J 230 lor i = C) to 34 ： in_trkC 4 »aa( i ) ) : next 

12*10 aa(0) = M ^75q8o4vl5H r64 r 

1250 for i=0 to 34:m.Lrk(8 f aa(i)) : next 

1200 / 本 4 • 本 - 零一拿 • 拿 • 本一本 ••• 隼 • 本 • 客 •♦ 一專一 ••♦ 参 ♦ 一本一 ♦• 本 - 拿 • ！ 禱本 • 象 • 本 • 拿一拿一 $ 
1270 /♦ 蓽一本一爭馨事 • 本罐本華本 • 專 •# 一拿一 ♦ 一本ーハ * • ノク 1• 拿 •♦ 一本拿•本娜專擊拿一本麵專师本一專 

1280 aa(G)s M <e?76qGo5vl21-l r 

1290 aa( 1 い ” | : {c+ic+&c+ct J r (rrc+r) (r>b+ib+r J < {c+icf4.c+c+)rr2 : I 
1300 aa{2)= M o3e+2d-»*2c4 2>bf2 o4vl5| :4(rratr} (ria+rj : I 
1310 aa(3)= M 18q3vl2o4 ia+ra + rtffr5+ra + ra+ra+ra4ra+ra+rg+rrf+<rc + r 
c+rc+rc+ 

1320 aa (*1 > 2 "rd+ril + rci + rd+> ra+ra + ra-fra + rarartf rfira+ra + ra+ ra + 

1330 aa(5)= M la+a+J(a+r){afr)(a+a+1{a+rJ(a+r){aia+)(air)r2.a+r M 
•faa( 3 ) *faa( *1) 

1310 iiii{ 6 ) = •• I8o4q3ra + raf ratratra+ra+ruf raf 

1350 aa( 7 )s'*o5q7vl2 b+g + d+tf fd+tf く c + >g + e + g + e+g + <c?+>“+ <d + >a 
十 f+ a-fffa+<d + >a+ < c+ l 

1360 aa<8 } = “>b 十 g+d+g+d+g + b 十茲 + <c+>gte + tfte + g-f <ct>g+ <o + 1 
1370 aa ( 9 ) = M > b+btrrbf btrrb-f 4r2 • 

1380 aa(10 ) = M 14 vl11 : 4r itg-fg+I (rrg+Acgf} (g + rrr J I I rrtf 

J(grrr) : | 

13^0 aa (11)= 1 (a&aicar) 2 (a&a^ar I 2aaaa 
1400 aa (12 }:aa ( 6 } +aa( 9 A ) +aa( A ) 

1410 aa(13)saa(5) 

1420 aa(14)=aa(6)+aa(7) 

1430 aa(15)=aa(B)+aa(9) 

1140 ua(16) = aa(l0)faa(11) 

1*154) aa(17 )=aa( 3 ) +aa( 4 ) 

1460 aa (18 ) = '* | :4 ra + ra+ra + ra+ : | q8e+2d + 2c-f 2>b^2 r2 • < <a + 

H70 for i-0 to I8:m_trk( 5»aa( i ) ) : next. 

1480 / 拿本一泰一 • 鑛， • 寧一本一本二本 -•• 本一本一本一家一事 • 專 • 本 - 拿 •• 一 ♦ 舞 ♦ 鱗 • 一本-家一車ーネー 
14 90 / 拿拿一本一本一本ーネー本一本一 *-♦ 一 ♦ ーネーハ - 7 ク 2•♦ —♦"• 本一拿一本一本 • 拿一 ♦ 一 * 一 4 一本一本 

1500 aa(0)= M ®76q6o4vBll r 

1510 aa( 1 ) : "| ： |ef&e+&e + ef) r {i.re+&e+} {rd + &d+r 1{e + iu + &e + et J rr2 : | 
1520 «ia(2) = M o3e + 2d+2c+2>bf 2 o4q3vlO| (rrc+r) (rrc + r) •• | 

1530 aa(3)? M 18q3vl2o4 rc + ro + r>b+rb+<rc + rc + rc+rc + rc + rctr>b+rb^<r 
e+re+re+re+ 

154 0 aa( 4 ) s'* ril^rd + rd+rd + rc + rc + rc + rc+> rbfrb+rat ra-M ref rc + rc+rc + 
1550 aa( 5 )s M lc + t：+) |c + r) 丨 c + r} {c+c + } |c + r) (c + r) |c+c+} (c + r)i'2*c + r M 
>aa{ 3 ) +na (-1) 

1560 aa( 6 い ”] •8o.lq3rc+rc + rc + rc + rc+rc + i ， c+rc: + 

1570 aa { 7 ) = M o4 vl2 > rb+rbi + rb+rb+<rc+rc + re + rc*trd + rd + rcJ + rii + >ra + ra+ 
ra+ra+ 

1580 aa ( 8 } = " rb+rb+rb + rb+ < ri. + rc + rc+rc+> ra + ra+ra + rai 
1590 aa ( 0 js*'<e^etrre + e+rre+-lr2 . 

1600 aa( 10 > = ” J 4vl2o4 I : 4r (c-fic+icfc-f | i rri”&c+| (c + rrr) r (o+4c+fitc + c 
+ ) ( rrc+&c*f} (c-frrr) : I 

1610 aa(11) = M > (b+&.b+lbf rj 2 {hfib-f&b+rj 2b+b+b+b+ 

1620 aa(12)=ua(6)+aa(3)+aa(I) 

1630 aa(13)=aa(5) 

1640 aa (14 ) -aa ( 6 ) 4-aa ( 7 ) 

1650 aa(15)=aa(8)taa(9) 

1660 ua(16)=aa(10>+aa(ll) 

1670 aa(17)=aa(3)+aa(4) 

1080 aa(ia> = ”| : 4rc + rc + rcfrc+ : |q8ef2df2c + 2>b+2 r2.< <c + 

1690 for i = G to18 ： m_trk(<i,aa( i ) ):next 

1700 / ♦ 本一泰一車一本 - 本一本 • 本 _4 一 ♦ 一家一 ♦ 一本一拿 • 家 -t 瓣 ♦ 一專一本 - 拿 •♦ 一專一本两拿一 ♦ 一拿-本一拿一 
1710 /% ♦• 本 - 本 - 拿一本 - 拿 - 本斯 ♦ 一 ♦. 本 • 參 - 本 - キ • 夕 •♦ 細卜 ♦ 一本 - 卜專一本 -♦• 卜本 • 卜本-辜 

1720 aa{0)= M *77q8tl45 r4 

1730 aa{1U” | :4rl : I o3ef2d + 2c+2>bf2 

17*10 aa( 2 ) = M (i3o5v814rlr te + ed+dc+c>ba+ag + «f+ e4e+) ^77o3vM (e + e-f 


J{d+c ♦く 

1750 aa(3)= M 677|:6rl:| 

1760 aa( *1 )s M o3vl41*l (e-fe+J {aa+btA:b+ J {d+d+ J (gg^a-f&at) ) af 2 


1770 aa(5) = ,, | :8 rl : | 

1780 aa(6)=aa(4) 

1790 aa(7)= M o5®76v 6c+ld+l 

1800 aa(8)= M v918 d+d+d+d+d+d+c+d+e+e+e+g+e+2 
1810 aa( 9 ) = ,, ci+dtd+d+c + 4d + 4e+1 
1820 aa(10)=aa(8 )+ M >q+ 1 
1830 ua(11)= M vGaar*laar4a4r2 . 

184 0 aa(12) = ,r ll| : 4 r {a+&a+&a 十 a 十 | (rra + &a+ ) (a + rrr) r (a+&a + ia+a +) (rr 
a+^a-f | |a + rrr} : | 

1850 aa(13)= M 18a4.ra4.ra4a4a4a4 
1860 aa(14)=aa(2)+aa(3)+aa{1)+aa(5) 

1870 aa(15 )=aa(6 ) +tta( 7 > +aa{ 8 ) faa( 9 ) faa(10 ) 

1880 aa(16)=aa(11)+aa(12 )+aa(13) 

1890 aa(17)=aa(3)+aaM) 

1900 aa( I8) = n 18vl5 | : o2a+26ca+af<c + efd+4 •<! 十 {e + &e+tf ♦& ) Au^ i l : | 

1910 aa(19)r f, o3e + 2d + 2c + 2>b+2 
1920 aa(20)= M r2.a+4 

1930 l’or i = 0 to 20 ： m_trk( 7 ,aa( i ) ) : next 

19.10 / 本拿一 ♦ 一本一拿一事一本 _ 拿 _ 拿一 ♦ 一本一！:一 • 一尊一拿一拿一袁一拿一尊一拿一 ♦ 一事一拿一拿一專 _ 拿 _ 拿一拿 • 

1950 vsett() 

1960 ra play() 

1970 end 

1980 func vsett() 


1990 dim char vO(4,10)= I 


2000 

/* 

AF 

OM 

WF SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS AMS 

PAN 


2010 


8, 

15, 

2,1, 

0, 

0, 

0, 

0, 0, 

3, 

0, 

2020 

/♦ 

AR 

OR 

SR RR 

SL 

T し 

KF 

MUL DTI 

DT2 

AME 

2030 


30, 

18, 

0, 6, 

2, 

33, 

0, 

9, 2, 

0, 

0. 

2040 


31 ， 

H, 

•l, 6, 

5, 

: 2'1, 

0, 

0, 5, 

0, 

0, 

2050 


30, 

20, 

5, 7, 

1. 

31, 

8, 

0, 6, 

0, 

0, 

2060 


31, 






0. 0, 

0, 

0) 

2070 

m vset(73 

t,v0) 








2080 

dim 

char 

vlH 

1 ,10) = { 







2090 

/* 

AF 

OM 

WF SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS AMS 

PAN 


2100 


52, 

15, 

0, 0, 

0. 

i 0, 

0. 

0, 0, 

3, 

0, 

2110 

/♦ 

AR 

Dtt 

UR RR 

SL 

TL 

KF 

MUL DTI 

DT2 

AME 

2120 


31, 

1, 

3, 0, 

0_ 

,1, 

0, 

0, 2, 

3, 

0, 

2130 


31, 

1. 

14,13, 

0, 

3, 

0, 

1. 5, 

0, 

0, 

2140 


31, 

16, 

0, 0, 

0, 

6, 

0, 

2,1, 

0. 

0, 

2150 


31, 

1, 

19,13, 

0, 

3 | 

0, 

0, 6, 

0, 

01 

2160 

m^vset (7*1 

,vl) 








2170 

dim 

char 

v2(4,10)={ 







2180 

ハ 

AF 

OM 

WF SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS AMS 

PAN 


2190 


H, 

15, 

2,1, 

5, 

0, 

15, 

0, 23, 

3, 

0, 

2200 

ft 

AR 

DR 

SR RR 

SL 

TL 

KF 

MUL DTI 

UT2 

AMli 

2210 


31, 

0, 

1, 6, 

3, 

20, 

16, 

6, 5, 

0, 

0, 

2220 


12, 

2, 

4, 6, 

5 , 

31, 

18, 

9, 7, 

0. 

0, 

2230 


26, 

12, 

5, 7, 

1, 

30, 

21, 

9, • 5, 

0, 

0, 

2240 


23, 

U, 

3, 6, 

2, 

•», 

0, 

1> 0, 

0, 

0) 


2250 in_vset ( 75 , v2 ) 

2260 dim char v3(4,10)={ 

2270 ハ AF ON WF SYC SPD PHD AML) PMS AMS PAN 
2280 48,15 f 2, 1,200, 99, 0 f 3 t 0, 3 t 0, 

2290 /t 
2300 
2310 
2320 
2330 

23.10 m_V8et(76 f v3J 
2350 dim char v4(4 # 10)={ 

2360 ft AF OM WF SYC SPD PMD AMD FMS AMS PAN 


AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

TL 

KF 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 拿 back 

31 

• 0 • 

5, 

6, 

21, 

20, 

10, 

,7, 

,5, 

, 0. 

0, 

31 

. 25, 

5, 

6, 

6, 

12. 

5, 

, 6, 

,6, 

, o. 

〇 , 

21 

， 15, 

0, 

6, 

6, 

15, 

6, 

,5, 

, 2, 

，〇 , 

0, 

31 

, 26, 

0. 

8, 

2, 

0, 

0, 

- 1, 

- 0, 

, 〇 , 

0} 


2370 48,15, 2 t 1 ,200, 99, 0, 3, 0, 3, 0 9 

2380 ft AR DR SR RR SL TL KF MUL DTI DT2 AME Suiter 

2390 31, 0, 0, 2 f 31, 26,15, 7, 5 f 0, 0, 

2400 31, 25, 0, 6, 2,12, 2, 6, 7 f 0, 0 v 

2410 31 ， 15, 0, 6, \ , 15 ， 0, 5, 2, 0, 0, 

2420 31, 26, 0 ( 8, 2, 0 t 0,1, 0 ， 0, 0) 

2430 m_vset(77 f v4) 

24*10 dim char v f 5 ( 4 ,10 ) = l 

2450 /t AF OM WF SYC SPD PMD AMD PMS AMS PAN 
2460 61,15, 2 f 1,2.00, 99, 0, 3, 0 V 3, 0, 


2470 /I 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

TL 

KF 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

2480 

17, 

15, 

0, 

10, 

0, 

26, 

0, 

.1. 

, 〇 , 

，〇 , 

0, 

2490 

20, 

8, 

0, 

15, 

0, 

0, 

0, 

,1, 

, 3, 

, o. 

0, 

2500 

20, 

a, 

7, 

15, 

0, 

2, 

0, 

， 1, 

,1, 

, 0, 

, o, 

2510 

10, 

0, 

0, 

15, 

0. 

0, 

0, 

,1, 

， 3, 

, 0, 

01 


2520 m_vset(78,v5) 
2530 endfuric 


リスト 5 出たな I ! ツインビー 


10 MEM$(4HBlD8,36)=HEXCHK$rDB 70 4143 01 00 25 2311 IB 9C 5D 

99 9F 86 00 00 02 45 45 85 0A F5 05 06 06 00 00 00 00 F3 C8 87 0 
0 03 00") 

20 MEM$(&HB2B0,36)=HEXCHK$("FA 00 10 3150 31IE 3C 19IE IE IE 
1818 04 84 04 84 05 05 04 04 26 26 26 26 00 00 00 00 00 00 80 0 
0 02 Kl"> 

30 MEM${&HB3AC,36)=HEXCHR$("FA 20 2134 32 72ID 6B 61 00 DE DF 
5B 4D 0101 0182 00 00 00 001115IS 06 00 00 00 00 00 C8 C6 0 
0 02 El") 

40 MEM$UHB.13C,36)=HEXCHR$< "FB 63 72 02 31 0137 39 37 00 DF 4C 
CF 8C 05 07 02 90 43 00 00 00 E5 F5 2416 00 00 00 00 0C C4 88 0 
B 02 00”> 

50 MEM#(&HB4F0,36)=HEXCHR$("FA 00 4145 414123 39 2E 010E 5F 
0D 0F 09110B 9F 00 80 00 00 29 CF 18 0A 00 00 00 00 F4 C8 80 0 
0 02 00 ") 

60 MEM$(WIB 514,3 6>=HEXCHK$("FC 00 0111216120 0017 07 5212 
4F 14 0C 8A 0A 82 01 0101 012A 3A 5A 3A 00 00 00 00 00 C8 80 0 
0 02 00") 

70 MHM$(&HB55C,36)=HEXCHR$("D3 00 2A 06 04 02 43IB 33 00 IF IF 
IF IF 1810 0C 8A 40 CO 00 00 FC F8 F4 F5 00 00 00 00 0C C8 80 0 
0 02 00 .. > 

80 MEMS(&HB634,36)=H£XCMR$("FB 00 71 06 03 3D 0C IB 16 00IE IE 
IF 12 04 01 M 8B 40 00 00 00 FI F2 F3 F6 80 00 00 00 00 C8 80 0 
0 02 00"1 

90 MEM$ (&HB658,36) =HEXCIIRS ("F3 00 71 04 013111 0815111A 1A 
1417 00 0412 8B 40 C0 810C 0A 2C 3C 4E 00 00 00 00 05 C8 80 0 
0 02 00 ") 

100 MEM$(1HB67C,36)=HEXCHR$("FB 00 0E 06 07 00 111816 00 1A 1A 


1A 16 04 0816 90 40 40 80 00 32 72 BA F8 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

110 MEM$(&HB6A0,36)=HEXCHR$("F9 20 05 00 07 03 00 14 0A 00 IF IF 
IF IF IF 1718 00 40 00 8C 0C 03 95 F8 07 00 00 00 00 00 00 80 
0103 El"} 

120 MEM$(&HB6E8,36 )=HF.XCHR$( "FC 00 07 05 01 01 02 00 00 00 IF 1C 
IF 5F 0B 90 13 8A 00 00 00 3F F5 F8 E6 C7 00 00 00 00 D3 C8 80 
00 02 00" ) 

130 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHK$("83 00 08 OF 00 010100 07 00 IE IE 
IE IK 1A 1C OP 8P 00 DF 00 00 PD AE F8 F8 00 00 00 00 D3 C8 80 
00 02 00 ”> 

140 TEMPO 0：PLAY "X" 

150 FLAY "T1 60116 :I16:13 :128: 19 :136:134 :V15 : VI1 : Vll : VI1" 

160 PLAY "V13L805A2. >C<B&DlB-2.B-A&A2L16F&F#&G&G#aiA&A#aiB4>C&L8C2 
.FD&Dr '； 

170 PLAY "105C1&C2L32C.&C#.&D&D#.&H.&F&F#.4Q.4G#&A.&A#.&B&L4>C1& 
Cl•• • 

18©'PLAY "I25V14<<A2.>C<B-AGFGD8G4D8G2.GAB-.>C8&C2 M ； 

190 PLAY "D-.E-8&E-2C1&C1<A2.>C<B-AGFGD8GD8G2.GAB-.>F.B-2B-AGA8F 
8C1&C2R"* 

200 PLAY"RI20V1405L8F4E.D.CD4F4E.C.ER4F4E.D.CD.<B-.>DE.C.ER4A-4 
G.F.E -"； 

210 PLAY "F4A-4G.E-.GRD-FA->C4<G4B-4F4G.A-.B-B.>D.<B>C#.<A.F#E.B 
\ jjp*# • C# • < A•• • 

220 PLAY ,, F2G2A-2B-2V13I16L4C<B2.&B1B-A2.&A1 >C<B2.&B1>>D-C2.&C11 

230 PLAY "VI 3L805F2 . AG&Q1G-2 . G-F«tF2< L32A. &A* . 4B&>C. &C# . &D&D# . &E . 
&F&" : 


146 Oh ! X 1992. 8. 















240 PLAY "F#.&G.tG#&A2.>L8C<B&Bl "； 

250 PLAY M [04C 1&C2L32C. &C# . &D&D#.&E.&F&F#.&G. &G*&A.&A# . 4BJt>L4Cl& 
Cl 11 • 

260* PLAY ,, I26V12<RCF2.CF>C<B2.Dl>DD-l<B-lA2A-2ai"; 

270 PLAY M RCF2.CF>C<B2.D1>D<F.B-.>F2.C2<F2.&F8>B-8A8F8C2 ."； 

280 PLAY "RI20V14O5L8D4C.<B-.AU-4>D4C.<G.>CR4D4C.<B-.AB-.F.B->C. 
<C.>C M : 

290 PhAY "R4F4E-.D-.CD-4F4E-.<B-.>E-R<B->D-FG4E-4F4D-4D-.D-.FE.Q 
300 PLAY "^B.>E.Q>C#.<A.F#D2E2F 202125 VI3R4 "； 

310 PLAY "04L32G.&G#.&A&A#.&B.i>C&C#.&D.&D#&E.&F.&F#&G4&Gl<R4 "； 
320 PLAY "F.&F#.&Q&G#.&A.&A#&n.&>C.&C#&D.&D#.&E&F4&Fl<R4 "； 

330 PLAY ,, G.&G#.4A&A#.&B.&>C&C#.&D.&D#&E.&F.&F#&G4&G1R4 , ' : 

340 PLAY ,, F.&F#.&GtG#.&A.&A#&B.4>C.&C#&D.&D#.8iE&F4i.FlI16 ]："； 

350 PLAY "V12L802F4R1F4F4F<1F4R1F4F4F4F4R1F4F4F4 M ； 

360 PLAY " [ V1304 125L1DEFGRRRRRRRRRRRRRRRR'* ； 

370 Pl.AY "VI4L 804120 R4A4G.F.EF4A4G.E.GR4A4G.F. EF.D.FG.E.GR4A-4B- 
• A-.G ，，； 

380 PLAY "A-4>D-4<B-.G.B-RFA->D-E-4C4D-4C4<B-.>C.D-" : 

390 PLAY "D.E.DE.C#.<AG.>D.EA.F#.C#<B-2>C2D-2E-2I25V1304L32" : 

400 PLAY ,, R-JD.4D#.&E&F.&F#.&G&G#.&A.&A#&B.&>C.&C#&D4&D1 <"； 

410 PLAY "R4C.&C#.tDiD#.&E.&F&F#.&G.&GI&A.&A#.&B&>C4&Cl<" : 

420 PLAY "R4D.&D#.&E&F.4F#.&G&G#.&A.&A#&B.&>C.&C#&D4&Dr , ； 

430 PLAY *'R4C.tC# .&D«tD#.tE.&F&F# .&G.&G#&A.&A# .&B&>C2.02V12I3F4R4 

440 PLAY __V10O5L16F>CFC<F>CFC<F>CFC<F>CFC<G>DGD<O>DGD<G>DGD<G>DG 
D <"； 

450 PI.AY "G->D-G-D-<G->D-G-D-<G->D-G-D-<G->D-G-D-<F>CFC<F>CFC<F> 
CFC< •• • 

460 PLAY "F>CFC<F>CFC<F>CFC<F>CFC<F>CFC<G>DGD<Q>DGD<G>DGD<G>DGD< 
[V13I25 "； 

470 PLAY "03L1B->CI)EV1 005128 L4A2.>C<B-AGFGD8GD8G2.CAB-B-8>C8tC2D 
-D-8E-8&E-2 "； 

480 PLAY "CltCl <A2. >C<B-AGFGD8GD8G2.GAB- . >F.B- . F8B-AGA8F8C2«tC8<B 
-8A8F8C2 "• 

490 PLAY "RFL8E.D.CD4F4E.C.ER4F4E.D.CD.<B-.>DE.C.ER4A-4G.F.E-F4A 
-4G.E—.G"; 

500 PLAY "RD-FA->C4<G4B-4F4G.A.B-B.>D.<B>C#.<A.F#E.B.>DF#.C# . <AF 
2G2A-2B-2 *'； 

510 PLAY "I26V12O4L4FDI28V10O6GDGDGDI26V12O4D-CI28V1OO6FCFCFC "； 
520 PLAY "I26V12O4FDI28V10O6GDGDGDI26V12O5G-FI28V10O6FCFCFC ] : "； 
530 PLAY "V1303L8FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFCDCFFFFFFFFFFFFFFF 
FI "； 

540 PLAY "CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCGCCC>C<CF 4 .FF4.FF4.F4CF4" : 
550 PLAY M F4.FF4.FF4.F4F4FF4.FF4.FF4.FF4.FA4.A-4A-4G4G4C4C4.F4.F 
F4.F "； 

560 PLAY "F4.F4K4FF4.FF4.FF4•F4F4FF4.FF4.FF4.F4F4FF4.FF4.FFFCFRF 

570 PLAY ,, B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-B-B-4B-GG4GAA4AB-B- 
4B->CC4C "； 

580 PLAY "D-D-4D-CC4C<B-B-4B->CC4CD-D-4D-E-E-4E-EE4EEE4KEE4EF#F# 
4F #"； 

590 PLAY "CC4CCC4CCC4CCC4CFF4FFF4FFF4FFF4FFF4FFF4FFF4FFCDEFF4FFF 
4F H ； 

600 PLAY "FF4FFF4FFF4FFF4FFF4FFEDD -]："； 

610 A$ = M AAAAAAAA" : B$ = "EEEEEEEE" ： C$ = *'P3<I3F4F4F4F4Pi> 136" ： D$ = ">P1 
I36AA" 

620 PLAY "P3L803V12F4P1>I36"+A$+C$+A$+C$+A$ + "P3<I3F4F4F4P1>I36【’’ 

630 PLAY "R1R1R1R1 ,, +A$+A$+A$+"AAAAAAR4 ,, +A$+A$ + M V 10135 >RE4R4E4RE4 
R っ 136 く VI 2，， • 

640 P し AY A$ + A$+A$ + ,, AAAAAAAR ,, +A$ + A$ + A$+"AAAAR2I35>V10 "； 

650 PLAY B$+B$+n$+B$+B$+B$+B$+"RlV12I36<L16A8AAA8AAA8AAA8AA "； 

660 PLAY "A8AAA8AAA8AAA8AAR1R1L8AAAAP3 く I3G4"+D$+"P3<I3G4"+D$+”P3 
<I3G4"+D $； 

670 PLAY ,, AAAAP3<I3F4 ,, + D$ + "P3<I3F4 ,, +D$ + ,, P3<I3F4" + D$ + "AAAAP3<I3G4 
••+D$ + ._P3<I3G4..; 

680 PLAY D$ + "P3<I3G4"+D$+ ,, AAAAP3<I3F4"+D$t ,, P3<I3F4 M +D$+ ,, P3<I3F4R 
4P1>I36 ]： M ； 


690 PLAY "P20SL4V1-5R1RDDDR1RDDDR1RDDD(DR2.R1DR2.R1DR2.R1R1R1R1R1 
D.DR M ； 

700 PLAY M DD8DD8DR8DB2.R1R1R1RIR1R1R1DR2.R1R1R1DR2.R1R1R1DR2.R1R 
1R1"; 

710 PLAY "R2DRDRDR2.DRDRDR2.DRDRDR2.DRDRDR ]："； 

720 A$ = M I4OCI39EI40C8C8I39E" :B$ = ' , I40CI39EI40CI39E , ' 

730 PLAY ,, O1L4S4 1 2,C,50 = O ,, +A$+A$+A$+A$+A$+A$ + ,， 1 " : 

740 PLAY AS + "I40CI39EE8I40C8I39E ,, +A$ + ,, V16I37 = 3>L16P1GGG8P3FFF8P1 
GGP3FFFP2 く GGG_.; 

750 PLAY *'VI5P3O1=0L4" + B$ + B$ + B$ + M I40CI39EI 400139 E8E16E16"+B$ + B $； 
760 PLAY "I4CCI39E8I40C8CI39E8I4OC=3I37>V16P1F8F8P3<14O=0V15C8 "； 
770 PLAY ,, = 3I37>V16P2D8D8V15=0<P3I39E8E16E16"+B$ + B$ + B$ : 

780 PLAY "1 4001 39EI40CI39E8E16K16 ,, + B$+B$ + B$ + M 1400139 EK16E16E8E16 
E16E8 "； 

790 PI.AY B$ + R$4B$ + B$ + B$ + B$ + B$+"I40Cai39E8EI4OC8I39E8EflE16E16" : 
800 PLAY B$+B$+ M I4OC8I39E8EI4OC8I39E8EI40C8I39E8EI4OC8I39E8E16E1 
6E16E16"; 

810 PLAY ,, I40CI39E>I3V12GV15<I39E>I3V12GV15<I39E>I3V12G<V 15139 E8 
I40C8"; 

820 PLAY "I40CI39E>I3V12FV15<I39E>I3V12FV15<I39E>I3V12F<V 15139 B8 
I40C8"; 

830 PLAY "I40CI39E>I3V12OV15<I39E>I3V12GV15<I39E>I3V12G<V15I39E8 
I40C8 "； 

840 PLAY M H0CI39E>I3V12GV15<I39E>I3V12GV15<I39EE16E16E8E16E16E8 

]： M ； 

850 PLAY "S4,15,3,0=3L8O4K1AAAAAA>C<B4>F>F<F>F<F>F<F<B-4B-B-B-B- 
B-A4 "； 

860 PLAY ,, >F>F<F>F<F>F<F<AAAAAA>C<B4>F>F<F>F<F>F<F[D4 .DD4 .D4EERL 
16"; 


870 PLAY "V13CDEFGAB->C<V11L8F4.FF4.F16&E164DEERL16V13CDEFGAB->C 
<V11"; 

880 PLAY ,, L8CCRCRCCCCCRCRCCC<BBRBRBBBBBRBRBBBB-B-RB-KB-B-B-B-B-R 
B-RB-B-B -"； 

890 PLAY ">CC>C<CR>C<C>C<RCC4CC4 .CCRCRCCCCCRCRCCC<BBRBRBiJBBBRURB 
BB "； 

900 PLAY "B-B-RB-RB-B-B-B-B-RB-RB-B-B->FFRFRFFFFFRFRFFFL2DBFGFGD 
CFGA-GFGFG" : 

910 PLAY "L16>BB-AA-GG-FEE-DD-C<BB-AA-GG-FEE-DD-C<BB-AA-CG-FEL4R 


1 R 1"； 

920 PLAY ">C<B>GDGDGD<B-A>FCFCFCC<B>GDGDGDD-CFCFCFCL8 ]："； 

930 PLAY "S4,15,3,0=3L8K1O4F1&FR2.RFUFR2.RP1&FR2.RI"; 

940 PLAY "K2B-4.B-B-4.B-4>CCR>C2<D4.DD4.D4EE4>C2R2<C24C2.C4D2.<0 
1>D4F1"; 

950 PLAY "<<B-1>C4.C2C4>CC4CC4.R2C2&C2.C4D2.<G1>D4<B-4.>F4.B-2.> 
C2"; 

960 PLAY ,, <F1<F1L2B->CDEDE<B-A>D-E-FE-D-E-D-E-R>C#<E>F#L8<<FF4F" 


970 PLAY "GG4GA-A-4A-B-B-4R->L4AG<GRGRGR>GF<FRPRFR>AG<GRGRGR>B-A 
く FRFRFRL81; 

980 PLAY "S4,15,3,0=3L8K1O5F4R4DDD2F4F4F4F4R4DDD2F4F4K4F4R4DDD2F 
4F4F4"; 

990 PLAY "(K104R2C2>G1R2<C2>G1" ；： FORJ=0TO1 

1000 FORI=0TO1：PLAY "V10L32=0F.&F#.&G&G#.&A.&A#&G.&>C.&C#&D.&D«. 

1010'PLAY "F.&E.&D#&D.&C#.&C&<B.&A#.&A&G#.&G.&F#"； : NEXTI 
1020 FORI=0TO1:PLAY "G.&G#.&A&A*.&B.&>C&C#.&D.&DI&E.&F.; 
1030 PLAY "G.&F#.&F&K.&D#.&D&C#.&C.&<B&A#.&A.&G#" :: NEXTI 
1040 FORI=0TO1：PLAY M A#.&B.&>C4C#.&D.&DI&E.&F.&F#&G.&G#.&A &"； 
1050 PLAY H A# . &A. &G#&G . tF# . &F&E . &D# . 4D4C# . &C. &<B' > ； ： NEXTI 
1060 IFJ=CTHENPLAY "R1R1"•• 

1070 NEXTJ : PLAY "F.&F#.&G&G#.&A.&A#&B.&>C.&C#&D.&D#.&EL16FC<AF>C 
<AFCAFC<A"; 

1080 PLAY ">FC く AF>CAFCAFC く AVI 1 = 3K2L2R>EFGFGDCRGA-GFGFGI,8B. >D. <B> 
C#.<A.F#E.B > , '； 

1090 PLAY ">DF#.C#.<AF2a2A-2B-2>L4C<BGRGRGRB-AFRFRFR>C<BGRGRGR>D 
-C<FRFRFR ] M ； 

1100 A$="" ： B$=" M 
11 10 PLAY M X" 


(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


なんと，「ガンマ•プラネット」の BGM 作曲者の 
三村隆之氏からハガキをもらってしまった。あの 
巧みなコード進行，ちょっとダークなバックに絡 
んでくる高速シンセソロ，「ガンマ•ブラネット j 
の BGM って，私大好き。三村さん，暇つぶしに才 
リジナル曲窨いて LIVE in 宛てに送ってくださいよ。 
いや？ 

•EARY CO しし ECTION/ 古代裕 5CD:A し CA-328 
アルファレコード 1,500 円（税込） 7/21 発売 
いままで CD に収録されてなかった曲を集めた 
アルバム。XI用 RPG 「アルガーナ j (PSG バージョ 
ン）と「スキー厶」 （0PN バージョン）， X68000 用ア 
クションパズル「スライス j， そして X68000 芸術祭 
の テーマが 収録されている。 

お勧め度 8 

•RAP a de し IC/DATA EAST CD:PCCB- 00090 
ボニーキャニオン 2,500 円 ( 税込）発売中 

先月「善バビ•対談コーナー」で登場いただい 
た GAMADELIC によるアレンジバージョンオンリ 
一のアルバム。タイトルからもわかるように，全 
編ラップ/ハウスアレンジが施されていて，かなり 
ユニークな ものに仕上げられている。単なるお遊 
びでない，とても音楽性が高いものになっており， 


デコのゲームを知らない人，和製ラップ音楽反対 
者にもオススメ。「ウォーク•ライク•スーパーコ 
ップ j は TMN を，「カルノフが街にやってきた j は 
坂本龍一をパロった感じになっており，ちょっと 
ニヤリとさせられる部分も。 

お勧め度 10 
籲 PU •し卜 RU • し A/TAITO CD:PCCB- 00091 
ボニーキャニオン 1,500 円 ( 税込）発売中 

このゲーム大好きだった，なんかわけわからな 
くて。特殊魔法や効果音がキレまくっていたし， 
なんとも私の感性に合ったゲームだった。ゲーム 
を知っているととても楽しい CD なんだけど.情景 
描写的な曲が多いので，逆にゲームを知らないと 
かなり聞きづらいかも。私が好きなのは， BGM I 
「ザックとメルの町 j。 とてもメロディアスでリズ 
ムが面白い。しかも，エンディング曲ではこの BGM 
Iがリプライズするところは泣かせるなあ。 

お勧め度 8 

•矩形波俱楽部 CD:KICA 1020 

キングレコード 3,000円(税込）発売中 

古川もとあき氏の 「SOUND LOCOMORIVEj は先 
月紹介したが，以前に T-SQUARE の安藤マサヒロの 
ブロデュースでオリジナル CD を出しているとい 


う報告が読者数人よりあったので，これを紹介す 
る。今年年始に発売された「コナミ千両箱」の中 
のライブ CD とほぼ同タイトルが収録されている c 
全曲フュージョン系のインストで，ギター中心の 
構成。ゲストミュージシャンがほとんど T-SQUARE 
のメンバーなのがなかなか。ベース：須藤満，ド 
ラム：則竹，サックス：本田雅人……。 

お勧め度 10 

終わりに 

さて，毎年恒例になりつつある GAME MUSIC 
FESTIVAL のお知らせ。今年も日本青年館で2日間 
かけて行われます。詳しいことはペンギン情報コ 
—ナーの INFORMATION のところを見てね。んでは 
また来月。 
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パソコン通信に未来はあるか 


今回は（も 7) X 68000 からちょっと離れ 
て，パソコン通信の話を取り上げます。パ 
ソコン通信の長所と短所，そしてメディア 


0 gikubo Kei 


荻窪 


圭 


としての可能性を，荻窪(はったり)圭先生 
がマジメに論究してみてくれました。 


パソコン通信というものがある。 

ハ。ソコンとパソコンカ 5 ’悄 5 報をやりとりす 
る手段のひとつである。 

当然それぞれのパソコンの外側には人間 
がいる。 

我々が通常「パソコン通信」という場合, 
通信しているコンピュータの外側にいる人 
間をないがしろにはできない。 

パソコン通信を解体する 

1 ) 「1対1と「多対多 J 

パソコン通信には「1対1」か「多対多」 
しかありえない。 

1対1というのは，個々のパソコンを結 
ぶ通信である。間に通信装置としてモデム， 
伝達媒体として電話回線が入ってもよいが, 
片方の送出するコードがそのままリアルタ 
イムで相手のパソコンに到達するケースだ。 

多対多というのは，個々のパソコンがホ 
スト局と呼ばれるセンターを通して結ばれ 
るものである。すべてのコードが1度セン 
ターを通すことにより，多対多の通信を可 
能にしている。 

ホスト局を通す通信は，物理的に多対多 
をサポートするものであるが，論理的に1 
対1の通信を作り出すこともできる。それ 
は，電子メールである。「ホスト局に送出さ 
れたコードは，特定のパソコンからしか読 
み出すことはできない」ということ力、互 
いの信頼性の元に成り立っているシステム 
である。 

我々が「パソコン通信」と称する場合， 
ほとんどは多対多のシステムを指している。 
いつしか，そうなった。 

2) 人と人とのコミュニケーション 

パソコン通信という言葉には， パソコン 
どうしの通信という以上に意味は込められ 
ていない。 

現実には，パソコンはただコードを吐き 
出すだけである。 


すべての通信にはプロトコルが必要であ 
る0通信装置どうしの転送プロトコルだけ 
でなく，互いに同じコード体系をもってい 
なければならない。しかし，転送プロトコ 
ルの点では厳密な一致が必要だが，転送す 
るコードの体系は人間どうしの情報のやり 
とりとまではいかなくても，いくらか曖昧 
でも可能である。たとえば， PC -9801 文字の 
存在が許されていることでもそれはわかる。 
ローマ数字や丸つき数字の存在だ。さらに， 
PC -9801 のもつ漢字 ROM の JIS コードが 
1978年版であるのに対し，そのほかのほと 
んどのマシンが1983年版であることでもわ 
かる。それでもなんとか成り立っているの 
は，人間が後ろに控えているからだ。 

パソコン通信によって伝達されるのは， 
指定されたコードだけである。そこに意味 
はない。意味内容を付加するのは後ろに控 
えている人間である。 

ときには，人間にとっては無意味なコー 
ドの転送も行われる0バイナリコードや 
ISH 化されたテキストである。バイナリコ 
ードは，グラフィックや圧縮されたテキス 
卜の場合，受信したコンピュータの側で復 
元してやれば，人間にとって意味のあるコ 
ードになる。プログラムの場合は，復元し 
たものを受信側の人間が実行してはじめて 
意味のあるものとなる。 

つまり，人間が関与しないコードはまず 
転送されないのである。 

パソコン通信は機械と機械のコードのや 
りとりであるが，それぞれの機械の後ろに 
は人間が控えており，やりとりされるコー 
ドは人間にとって意味のある形になっては 
じめて成り立つ。人間にとって意味のある 
情報を，機械で扱えるコードに変換して転 
送する。これがパソコン通信である。しか 
し，人間どうしのコード体系の取り決めや， 
その解釈法ははなはだ曖昧である。 

3) テキストデータについて 

パソコン通信でもっとも頻繁にやりとり 
される文字コード体系は，多くはシフト JIS 


と呼ばれる体系である ( JIS コードを使って 
いるところもまれに存在する）。俗にいうテ 
キストデータだ。 

無論，デジタルデータであるから，転送 
によって意味内容が変質することはない。 
問題が生じるとすれば，送信者が伝えよう 
と思った情報を的確にテキストデータに変 
換できたかという点である。さらに，受信 
者が送信されたテキストデータの意味内容 
を的確に理解したかという点にもある。 

テキストコードは言語をもっとも単純化 
した形に変換したものにすぎない。それは 
あくまでも文字に割り当てられたコードを 
送受信するだけであり，そのコードを文字 
の形で視覚化して人間に提示するのはコン 
ピュータの仕事である。文字がそのまま送 
られるわけではない。 

つまり，コード体系はすべての機種で同 
じであるという前提があるが，視覚化され 
た情報は機種によって微妙に異なる 。 Mac 
intosh では9ポイントや12ポイントのフォ 
ントとなる。 X 68000 や PC -9801 では16ドッ 

•卜のフ ォン トとなる。 ハイレゾマシン では 
24ドットのフォントとなる。さらに，同じ 
16ドットでも機種によって書体は異なる。 
そういう意味である。 

4) グラフィックコード 

グラフィックの場合は，テキスト コード 
のように受信する端から復元されるという 
ことはない。バイナリデータとして転送さ 
れ，転送が終了したあとに受信側で復元さ 
れる。 

ここには， 2つの関門がある。ひとつは， 
グラフィックデータを符号化するときの手 
法である。もうひとつは，復元する機種の 
グラフィック能力である。 

前者では， データ 圧縮が可能な手法が歓 
迎される。 X 68000 では PIC であり， PC -9801 
では QLD や MKI , 256色 データでは GIF と 
いった具合である。数は多く，たいていは 
自然発生的な ユー ザ ーレベルで の同意に基 
づく圧縮法である。 GIF は，アメリカの大手 
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ネットワーク CompuServe で標準と定めら 
れた規格である。最近では，フルカラーデ 
ータを圧縮/転送するために JPEG が使わ 
れることもある。 JPEG による圧縮は，元の 
画像の情報量を落として行われることが多 
い。すると， 700 K バイトあるデータが 70 K 
バイトくらいにまで圧縮できる。復元され 
た画像は多少画質が落ちるものの，それを 
解釈するのは人間である，という点におい 
ては大きな問題とはならない。 

続いてグラフィック能力である。ひとつ 
は表示できる色数。もうひとつはドットの 
縦横比という問題を抱えている。 

色数に関しては，16色表示が標準の PC - 
9801が足を引っ張る格好になっている。お 
かげで，16色でいかに表現するかという些 
細な技術は発達したが，それは本質的な問 
題解決にはなっていない。 

ドットの縦横比は X 68000 の 512 X 512 ド 
ットの絵においてネックとなっている。 

これらの問題はフリーウェアによって対 
処されているが，転送側と同じ画像を復元 
できているわけではないので，解決されて 
いるとはいえない。 

5) 開かれているということ 

パソコン通信は 多対多対応である。論理 
的には不特定多数の パソコンに よって引き 
出される情報であり，引き出された情報は 
不特定多数の人間によって参照される可能 
性をもっている。 

後者についてはバソコン通信にかぎった 
問題ではないので，ここでは触れない。 

問題は前者である。パソコン通信の世界 
では， ヒエラルキー 的に権限が決められて 
いる。ここでは，大多数である ID 取得者を 
ベースに考える。 

パソコン通信のホストには，公共の場と 
して BBS や電子会^!室が設けられている。 
こういった場所への書き込みは， ID 取得者 
全員によって参照されうる。ときにはゲス 
卜が参照できる場所もある。つまり，不特 
定多数（ないしは特定多数）の人間によっ 
て参照される可能性がある場である。これ 
は，“外に向かって開かれた場所”である。 

逆に， CUG というものがある。これはク 
口ーズド•ユーザーズ • グループの略で， 
多くの大手ネットワークがこの仕組みをも 
っている。クローズドというだけあって， 
特定のメンバーしか使うことのできない場 
所である。つまり，“閉じられた場所”であ 
る。 

電子メールも同様に“閉じられた場所” 
である。 


パソコン通信は 
メディアとして飛躍するか 

いよいよ本題である。 

画像の転送とかプログラムの転送，デー 
タ ベースの 検索やお買物といったものもパ 
ソコン通信の醍醐味なのだが，考えてみた 
いのは，文字コードによる コミュニケーシ 
ョンとしてのパソコン通信なわけだ。画像 
にもプログラムにも，自分で作ってアップ 
ロードしたり転載したりした人の意志•意 
思が込められているものだが，それはあと 
回しで，まずは文字コードによる コミュニ 
ケー シ ョンの話である。 

この手の話にはさまざまな テーマが 見え 
隠れして非常に語るのがややこしい。しか 
し，本質的なレベルまで降りていくとかな 
り整理できるはずである。しかし，それを 
始めると，「人間のもつ言語処理能力」，「パ 
ソコン通信というメディアが人間に与える 
影響」というレベルさえ登場してしまう0 
私の頭が沸騰しそうな話題である。とほほ。 

1) コミュニケーション 

人と人との コミュニケーションってやつ 
は，生きていくうえで不可欠のものとなっ 
ている。しかし，それを成り立たせている 
約束事は明文化が不可能なはなはだ曖昧な 
ものである。 

面と向かった コミュニケーション。 電話 
による声を使った コミュニケーション。書 
簡 による コミュニケーション。コミュニケ 

ーションというと，こうした双方向ものが 
思い浮かぶが，「伝達」という意味では，マ 
スメディアを使った発表（この原稿なんか 
もそうだ)，講演，なんらかの作品の提示， 
といったものも含まれる。こういったとこ 
ろが一般的なものである。パソコン通信は 
それに割り込んだまったく新しいものであ 
る。 

アラン•ケイは，コンピュータはあらゆ 
るメディアを模倣できるメタメディアだ， 
といった。つまり，およそデジタルデータ 
に変換できるものなら，どんなものにでも 
なりうるのがコンピュータなのである〇パ 
ソコン通信も同様だ。 

パソコン通信は会話，書簡，マスメディ 
アによる発表，作品の提示，講演，そうい 
った伝達方法のもつさまざまな要素を併せ 
もったメディアなのである。だからややこ 
しい。送信者が会話の延長にあるものだと 
いう感覚でメッセージを送信することも可 
能だし，書簡だと思って送信することも可 
能だし，ボツのない投稿誌だと思って送信 


することも可能だ。人は未経験の新しい概 
念を作り出すことができないという前提に 
おいて，パソコン通信でさえ，それぞれが 
既存のメディアの シミュレーション， ある 
いは既存のメディァの複合としてイメージ 
している。 

たとえば，会話の延長と思っている者と， 
書簡の延長と思っている者と，マスメディ 
ァの一種と思っている者の間で，うまくコ 
ミ ュニケ ーションをとることが可能だろう 
か。しかも，伝達手段はきわめて情報が E 
縮された文字コードのみによるものだけな 
のである。それ以前に，人はどこまで言語 
を自在に操れ，なおかつ，どこまで言語を 
解釈できるのか。そういった基盤もはなは 
だ曖昧で，『滅びゆく思考力』という本によ 
ると，近年ますます人々の言語処理能力は 
劣り，身振り手振りを交えたり，共通のパ' 
ックボーンを支えにしたりしなければコミ 
ュニ ケートできなくなっているそうである。 
文字コードに書き手の表情はない。それを 
支えるのは共通のバックボーンである。 

我々の言語処理能力はかなり不安なレべ 
ルであり，パソコン通信はそれに情報量の 
少なさが輪をかけていると思えばいいだろ 
う。かといって，文字データ量を増やせば 
いいかというと，長い文章は読んでもらえ 
ず，それ以前に長い文章を論理的な破綻な 
く必要なことだけを誤解されることな〈記 
述できる人自体，ごく少数にすぎず，そう 
いう文章表現のための訓練さえ学校ではし 
ないという状態だ。 

さらに，あいつは何を考えてあの書き込 
みをしたのか，年齢はいくつか，本当に男 
なのか女なのか，それ以前に，人間なのか 
どう力、。論理的には，同一人物が複数の ID 
をもって違う人物のふりをして書き込むこ 
とさえ可能なのだ。確認する手段をもたな 
い。確認手段は相手の書き込みだけであり， 
それを信頼できるかどうかですべてが決ま 
る。それは非常に脆い信頼である。脆いが 
ゆえ，ひとたび疑心暗鬼に陥ると，とめど 
なく信頼性は失われ，泥沼化することにな 
る。 

2) ネットワークは仮想世界か 

はなはだ曖昧な表現だが，「人格」という 
ものがある。ネットワークは上記のように， 
はなはだ信頼性に欠ける空間である。そこ 
でなお かつ 人と人とのコ ミュ ニケ ーション 
を保とうと思えば，無理にでも信頼性をも 
たせねばならない。それには，書き込みか 
ら「人格」を読み取り，頭の中で文字コー 
ドに肉付けを行わねばならない。 
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それを選ばない 人 もいる。そういった 人 
々は，ネットワークを仮想空間と位置付け 
る。現実世界とは独立した場であり，そこ 
にいるのは自分の仮想人格である，という 
考えだ。これはひどく魅力的に思える。そ 
う考える 人々 にとってネットワークは一種 
のゲームであり，現実ではない。ネットワ 
ーク内での出来事をほかの世界にもち込む 
と鬼の首を取ったように非難する。しかし， 
現実空間と仮想空間を厳密に分離すること 
は 可能だろう 力、 それ以前に，ネットワー 
クは仮想空間だ，という定義が，現実とし 
て成り立つのか，という点に ついては， 仮 
想空間という発想に溺れて，考慮され てい 
ないようだ。 

発想は面白いが，そうした前提をもつ空 
間は現実的に不可能だという結論を私はも 
っている。人間の意志が直接反映される場 
である限り，完全な仮想空間はありえない。 
あると考えていたら，それは能天気なのか， 
ゲーム と間違えているかのどちらかである0 
ゲームを したいのなら，「これは ゲームで あ 
る」と定義された場で行うべきだろう。 

皮肉なことに，メンバーどうしの信頼性 
を高める手段としてもっとも有効なのが， 
オフラインミーテイング，つまり，実際の 
メンバーと現実世界で会うことだ。 

3) 匿名性の危険 

バソコン 通信による コミュニケーション 
をややこしくしているもののひとつに，匿 
名性がある0匿名性，つまり， ハンド ルネ 
ームと いう仮名のもとに参加できるため， 
実名ではできないような内容を平気で書け 
てしまう。現実世界にとらわれないために， 
現実世界では立場上できない話をするため 
の匿名性というものもあるが，匿名性ゆえ 
の暴力もまた存在する。前に述べたネット 
ワークを仮想空間とみなす遊びも匿名であ 
るがゆえにできたことだ。 

匿名性には魔力がある。自分自身を安全 
な場においた無責任な発言が心理的に可能 
になるからだ。 

しかし， いかに 匿名によるものであって 
も，現実世界と仮想空間の完全な分離は不 
可能だ。ひとつの空間でひとつの名前とい 
う原則がある以上，匿名性に基づいた仮想 
人格を作ろうと思ったらそれを押し通さね 
ばならなくなる。ネット ワークを 言語 ゲー 
ムの場にすぎないと捉えるのならそれでも 
いいが，コミュニケーションの 場として捉 
えるのなら，そうした仮想人格は足 かせに 
なるかもしれない。 

私は，ネットワークにおいて，匿名は必 


然ではないと考えて いる。ハンドルネーム 
という習慣は面白いものだし，否定はしな 
い。 実名公開主義のネットワークでも ハン 
ドルネームは 使われて いる。 

しかし，現実として，書き込みという表 
面化した当人の一部分と，実際の当人を混 
同してしまうような人がいるという面があ 
ることは否定できない。この原稿は，荻窪 
圭が書いたものであるが，荻窪圭=この原 
稿なわけではない，というの):同じだ。こ 
の原稿は，荻窪圭の考えたり感じたり思っ 
たりしたことの一部が，言語化というフイ 
ルタ（このフイルタが非常に曲者なのだ） 

を通して出てきただけのものである。 

匿名性にはメリットとデメリットがあり， 
一概に否定はできないが，その魔力と暴力 
が可能だということは知っておくべきだろ 
う。たとえば，実名では書けないようなこ 
とが平気で書けてしまいがちなこと（通常 
のコ ミュ ニケ ーションでは自分という存在 
を念頭において行われる。罵詈雑言を発す 
ればそれがなんらかの形で自分に返ってく 
ることを普通は考えてしまう力す，仮名であ 
ればそれが直接自分に響くことがないよう 
な気がしてしまう）や，自分を安全な場所 
に置いたまま他人を攻撃できること（たと 
えば，仮名による実名攻撃は悪質といえる 
か否か）などである。そういった行為に及 
ぶか及ばないかは当人しだいであるわけで， 
ハン ドル ネームを もっていれば誰でもがや 
るわけではないのは当然である。 

4) 共通のバックボーン 

ネットワーク空間というのは，人と人と 
がコミュニケートす るには，はなはだ脆い 
場である。と，そういう話を繰り返してき 
たわけであるが，現実には，多くのネット 
ワ ークでコミュニケーションが 成り立って 
いる。うまくいくと，電話や会話や会合以 
上に コミュニケーションが できている。そ 
のへん が 人間の面白いところであって， 論 
理的信頼性がなくても，なんとかなってし 
まうのだ。 

実際に会って話をしようが，電話で話を 
しようが，パソコン通信だろう力、結局我々 
が他人を判断するために行っているのは， 
経験に基づく類推にすぎない。多くの人と 
会った経験に基づいて，できるだけの情報 
を（身振り，表情，服装，顔，体型，声な 
どなど）無意識のうちに読み取り，相手に 
ついて類推する。パソコン通信ではその類 
推する手段が文字コードの並びだけしかな 
い，というた ? けである。そうしたことがわ 
かっていれば，その場に応じた コミュニケ 


ーシ ョンは 成り立ちうる。特に テーマがは 
っきりした会議室であればなおさらだ。 

しかし，それでも共通の言語的バックボ 
ーンは必要だ。言語的表現。日本語。しか 
し，それらもまた曖昧である。「灰色の雨」 
という表現がどれだけ普遍的なのか。文脈 
はどれだけ普遍的なものなのか。そういっ 
た内容は長い経験に基づいて判断される。 
何が通用して何が通用しないか。その判断 
は，育つうえでの環境に左右されることが 
らだ。 

ある場で，会話を成立させるためのバッ 
クボーンがあまりにも狭い範囲でしか通用 
しないものであれば，そこは閉鎖的な雰囲 
気となる。広いものであれば，開放的な雰 
囲気となる。その判断は個々が下すもので 
あり，その場の古い書き込みによって判断 
できる。 

5) 歓迎する場 

ほとんどのネットワークは「まず書き込 
め。みんなが歓迎するぞ j というメッセー 
ジに溢れている。その偽善的な香りさえす 
るメッセージの本質はどこにある力*。確か 
に，その場のメンバーはそれぞれ「来るも 
のは拒まず」な気持ちをもっているし，誰 
が来ても歓迎しようと思っている。しかし， 
現実になされるのは「まず書き込め。そう 
すれば，おまえがこの場にふさわしいかど 
うかがわかる」という意味ではないか。 

しかし，他人に向かって「おまえはここ 
にふさわしくない」と追い出すことはしづ 
らい。そういうことができる人はそうはい 
ない。実際には，さりげなく無視されたり， 
たしなめられたり，自ら雰囲気に合わない 
と判断して去っていったりする。それは現 
実世界の パロディ のようなものである 9 場 
にそぐわない者はいづらい，というのはあ 
らゆる場で起こることだ。 

しかし，一方で，アクセス者を増やした 
いという願望もある。はじめから「これこ 
れこういう人のためのネットですから，そ 
うでない人は来ないでください」といい切 
るのは難しい。アクセス者が減ることを何 
よりも恐れるからだ。 

場によって歓迎される/されないが明ら 
かに存在することと，開かれた場であるこ 
とは両立する，というのが重要だ。 

パソコン通信はひとつのメディアであり， 
コミュニケーションの場である。建て前上 
「誰でも歓迎します」と書かれてはいても， 
コミュニケーションである以上，真に誰を 
も歓迎することはありえない。それでも， 
その場に触れたい場合はどうするか。パソ 
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コン通信では，読むだけという参加が可能 
である。それは非難すべきものではないだ 
ろう。読むものが書くものより多いという 
のはメディアとしてよく見られるものであ 
り，なんの問題もない。パソコン通信の特 
長のひとつとして，読むだけの参加が可能 
なこと，が挙げられるくらいだ。 

すると，参加者が限られてくる。誰もが 
知り合いといった雰囲気が出来上がる。新 
規参入者はますます入りにくくなる。閉鎖 
された雰囲気が強化される。参加者は，そ 
こが閉じられた世界であるかのような勘違 
いをしてしまう。 

閉じた世界のぬるま湯というものは石萑力、 
にある。しかし，閉じていないのに閉じた 
かのような錯覚は危険である。 

6) パソコン通信の可能性 

特に重視されるべきは，草の根ネットワ 
ークではなく，大手ネットワークサービス 
である。1万人以上の会員を抱えうる大手 
ネットワークサービスでは，その中にさま 
ざまな場を設けることができる。すると， 
パソコン通信独自のさまざまな性格付けを 
もった場を提供することが可能になる。 

オンラインマガジンという試みもあるし 
(個人的にはむずかしい試みだと思ってい 
る。なぜなら，活字と違ってパソコンやワ 
ープロの画面の文字は粗くて読みづらいか 
らだ。すると， CR 丁の文字向けの内容や文 
章の工夫，パソコン通信ならではの記事へ 
のアクセスなど工夫すべきものが多すぎ 
る），オープン CUG という試みもある (ROM 
は誰にでもできるが，書き込みにはその場 
の責任者の許可が必要)。 

人と人とのやりとりの面白さ，掛け合い 
の面白さと，偶然の面白さといったものが 
出てくれば，ハ。 ソコン 通信ならではの場が 
出来上がる。しかし，それにはある程度の 
言語処理能力をもつ人，ある程度の読解力 
をもつ人，提供できるだけのユニークな情 
報や考え方をもっている人，熱心な人が必 
要だ。となると，参加者の制限も考えざる 
をえない。 

ネットワークは論理的に無法地帯である。 
誰が何を書いてもかまわないし，人の邪魔 
をしようが，他人のふりをしようがそれは 
可能である。しかし，それを「各自の良識」 
に頼ってばかりではなんの進歩もないし， 
ネットワークが広がることもないだろう。 
しかし，ネットワーク自体を「〜である」 

と定義することは不可能だ。ならば，1つ 
ひとつの場において，必要な ルールを 定め 
ていくしかない。なんにしろ信頼性に基づ 


かねばならないのは確かだが，雑誌におけ 
る編集長的な，テレビや映画におけるディ 
レクター的な存在をもつ場が出てこないと 
(たとえば，つまらないやつは参加禁止にす 
るとか），“読んで面白い場”というのは生 
まれないだろう。この，“読んで面白い場” 
がいちばん欠けているのである。いま，読 
んで面白いのは，興味の対象に対する情報 
が集積する場にすぎない。そういう情報交 
換の場だけでなく，あらかじめ読まれるこ 
とを意識した作品の場が必要なのだ。ねる 
とんに誰からもす旨名されない女の子がいる 
ょうに。 

かつて，ネットワーカーたちがネットワ 
ークを自由の場だと感じ，すべては個人の 
裁量に任せ，制限はすべて忌むべきものと 
し，そういったことを踏まえたうえで参加 
していた。だから，制限のある場には拒否 
反応を示す人が多い。しかし，各自の良識 
に委ねる自由な場だけがネットワークでは 
ない。それもまたひとつの形ではあるが， 
ネットワーク内すべてがそうなる必要はな 
いのだ。 

パソコン通信の面白さのひとつとして， 
「年齢や職業を超えた人と知り合える」とい 
うのがもっとも教科書的で魅力的な意見と 
してもてはやされている。しかし，実際に 
は，年齢や職業しか超えていない人たち， 
といういい方が可能なケースが多かった。 

パソコ ン通信が コ ミユ ニケ ー シヨ ンの場 
として成長していくには，オンライン状態 
での面白さが出てくる必要があるはずであ 
る。たとえば「いやあ，あのネットの XX 
というヤツの書き込みが面白くてさあ。つ 
いまた視いてしまうんだよ」や，「あの会議 
室には面白いヤツが多くて j という面白さ 
だ。オンライン状態での面白さというのは， 
オフラインミーティング，画像データやフ 
リーヴヱアといったオフラインの状態で楽 
しむものを除いた，純粋に通信している間 
の面白さ。そういったものが必要なのであ 
る。 

なんでこんな話に 
なつたんだ7777 

う一ん。疲れた。なんでこんな話になっ 
たんだ。あ，そうだ。そろそろ Communica 
tion SX-68K ができる頃じやないかとかま 
をかけて，パソコン通信の話でもしようと 
思ったんだ。それがこうなってしまった。 
最初はパソコン通信の気に入らないところ 
をずらずら並べてやろうと思っていたのだ 
が，つい客観的に書こうと思ったばかりに， 
客観視できない部分については触れられな 


かったのだな。いかん。もともとは，文章 
の上手い/下手，考えていることがユニー 
ク/ありきたり，他人の迷惑を考える/考え 
ない，被害者意識が強い/弱い，といった 
個々の個性は明らかに存在し，なかにはそ 
ういったなかから「読んで面白いものを書 
ける人」を集めた場が作れたら面白いのだ 
が，そういうことをいうと平等ではないと 
か，選別意識があるとか，どういう基準で 
選別しているのか，といったことをいうヤ 
ツが絶対にいて，そのへんは非常にむずか 
いしい問題ではあるが，だからといって平 
等を建て前に突き進むだけが能ではない， 

と，いうような話にするつもりだったのだ。 

そもそも ， ASAHI パソコンネッ トがいけ 
ない。あそこは実名主義だから，みんな実 
名が出る。だから，匿名性が併せもつ危険 
はなかった代わりに，妙にほのぼのとして 
いて，それが退屈でほとんどアクセスして 
いなかったわけた％それが，「電脳筒井線」 
を皮切りに非常に面白くなってきた。電脳 
筒井線終了後も，参加者の個性を生かした 
ユニークな 場をどんどん作って いる。 面白 
そうだから，ついニタニタして参加してし 
まう。それを踏まえてしまったわけである。 

どうやって面白い個性を引き出すか，面 
白い個性を見つけたら，どうやってそれを 
発揮する場を与えるか，ネットワークを独 
立した世界ではなく，現実世界とどう絡め 
ていくか，そういった試みがいままでなさ 
れなかったのが不思議に思えるくらいだ。 
書き込む人が工夫をすれば，常に読まれる 
ことを意識して書くようにすれば，まだ外 
に向かって面白い場は作れるのである。そ 
して，「すべての人が平等に読み書きできる 
だけがネットワークの面白さではない」こ 
とが発見できたのだ。 

本当は，情報を収集できるとかフリーウ 
エアがある！：いった利害を超えた，参加し 
ているパーソナリティの面白さでさらに人 
を集められるようなネット，なんの得もし 
ないけれど面白いからつい アクセス してし 
まうネットが出てくるといいと思っている。 

で，このまま Communication SX - 68K が 
完成すれば，来月はパソコン通信の話に突 
入する（じゃあ，今月はなんだったんだ？）。 
完成しなければ， FIXER ver.4.0 のバージ 
ョアップの話になるんじゃないかな。 

今回はちょっと読む人も大変だったろう 
けど，たまにはこういうのもいいでしょう。 
X68000 の話もなかったし，ちょっとだけ。 
私は MuTerm 1.23 を使って通信していて， 
ログの整理には microEMACS を使ってい 
るよん。つてところでどうでしようか。 
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) のシヨートブロば一てい 


夏 T す,金鳥7す，花火7¢。 


Kageyama Hiroaki m\M 裕昭 _ 

ああ署い署い。夏なんだから当だり前だけど。さて，今月は長い休みを持て余し罗胃 
ている人にオススメの素数計算ブ□グラム 「 SOSUU . X 」 と，気分だけでも涼し 
くさせてくれる 「 HANABI . BAS 」 です。さあ，頑張つて夏をのりきりましよう。 



illustration : T.Takahashi 


さあて，学生諸君には長い長い夏休みの 
到来です。社会人の方はお勤めご苦労さま 
です。私も来年は社会人になる予定ですが, 
そのための就職活動もやっと終わりました 
(ちなみにコナミにも行ったけど適性検査 
で落ちたみたい。ダサダサ)。この本が出る 
頃には，もうすっかり落ち着いているハズ 
です。大学は文系でゼミも卒論もないし， 
卒業まで毎日がもう休みのようなもの。 

そのことを社会人の友人に話すと「学生 
のうちに遊んでおけよ」ってしきりに忠告 
してくれるんですねえ。でも，実際に学生 
の間に毎日遊んだからって社会人になって 
から遊ばなくても平気かっていうと，そん 
なバカなことはないよね。“遊び溜め”がき 
かないからね。それでも忠告は忠告として 
受け入れて，いまの間に遠出だけはしてお 
こうと思うんだな。いわゆる旅ですよ，旅。 
かっこいいよなあ，旅って響き。 

旅といえば，会社から1力月休暇をとっ 
て宿の予約もせずにインドへひとり旅した 
友人がいて，そいつはもともと危ない奴な 
んだけど，噂では現地で薬（バフアリンぢ 
やないぜ）が癖になって日本にいくらか持 
ち帰ったという話。あくまで噂ですけどね。 
それって税関通るとき勇気いるよなあ。私 
なんかやましいことがなくても，税関通る 
ときは緊張したもん。そういえば(で)氏も 
旅に出ているけど， いったい どこにいるの 
やら。元気でやっているのでしようかねえ。 
きっと彼のことですからどこにいても腹が 
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減ったら牧草を食べ，喉が乾いては酒を飲 
み，カラオケをやっていることでしよう。 

そんなこんなで，私も旅することにしま 
した。といっても温泉旅行ですけど……。 
目的地まで車で3時間くらいだし，行く メ 
ンバーの 中で学生は私だけということで， 
いまだからできるというわけではないんだ 
けど，周りのやつらは帰ってきてから次の 
日は朝から仕事でしよ。それに比べりや私 
なんて昼ごろ起きて，夜になったらこの原 
稿を編集室に持っていって，スト II ’を朝ま 
でやって……。ああ気楽，気楽。あと半年 
間，楽しませていただきましよう。 

素数へ坊挑戦 

身の上話はこれくらいにしておいて，今 
月も2本のショートプロを紹介しましよう。 
6月号に夜寝る人の BASIC として， n の m 
乗を計算する BASIC プログラムが掲載さ 
れましたのは記憶に新しいと思います。今 
月の1本目は先日発見された最大のメルセ 
ンヌ素数を X 68000 に計算させてしまおう 
というストロングなプログラムです。 
SOSUU.X for X 68000 

( 要 X-BASIC ， アセンブラ，リンカ） 
大阪府野崎哲也 

素数とは，1以外の正の整数で1と自分 
自身以外に約数を持たない数のこと。たと 
えば2，3, 5，7，11などです。すでに 
紀元前300年頃の数学者のユークリッドさ 
んが，素数が無限に存在することを証明し 
ているんですね。素数というのは，円周率 
と同じくらい数学の世界では熱心に研究さ 
れてるらしいです（わたしやよく知らん）。 
それで野崎さんの原稿によると，いままで 
最大のメルセンヌ素数は2の86243乗マイ 
ナス1だったそうですが，先日新たに発見 
されたメルセンヌ素数は2の756839乗マイ 
ナス1だそうです。う一ん，いったい何桁 
になるんだ。え一つと，227832桁ですか。 


数字を読み上げるときはどういえばいいの 
か困ってしまいますね 一。 

プログラムはマシン語 （ SOSUU . X ) と X 
-BASIC ( SOSUU . BAS ) の2本がありま 

す0まず，リスト1のマシン語プログラム 
を ED . X などのエディタを使って打ち込み 
ます。ファイル名は SOSUU . S です0なお行 
番号は説明のためにつけたもので，打ち込 
む必要はありません，念のため。打ち込ん 
でディスタに保存したら， 

A>AS SOSUU 

でアセンブルしてから， 

A>LK SOSUU 
として SOSUU . X を作成します。 

このプログラムは計算結果をディスタに 
保存するので，空き容量が少ないとプログ 
ラムの実行ができません。 SOSUU . X 実行 
前にディスタの空き容量が最低 500 K バイ 
卜以上あれば問題ないでしようから，その 
点を確認することを忘れないでください。 

実行手順は，まず SOSUU . X を実行して 
2の756839乗を計算させます。 10 MHz の X 
68000で約30時間の計算時間を必要としま 
すが，30時間もの間 X 68000を占有されてし 
まうのは辛いですよね。そこは野崎さんも 
感じていたようで，実行途中にシフトキー 
を押すと，その時点までの計算結果をディ 
スタに保存することができ，あと何乗の計 
算が残っているか画面上に報告されるよう 
にプログラミングされています。また， 
SOSUU . X をシフトキーを押しながら実行 
すると （ A 〉 SOSUU と打ち込んでシフトキ 
一を押しながらリターンを押す） ディスク 
に保存してあるデータを ロードして， そこ 
からの計算を再開することができます。 
SOSUU . X を実行中に X 68000でほかの仕 
事をしたくなったら，いま述べた方法で対 
処してください。 

計算が終わると SOSUU . DAT というフ 
ァイルが作られます。このファイルはその 
ままでは TYPE コマンドやエディタで見る 
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ことはできません。それを見られるように 
変換するためのプログラムが SOSUU.BAS 
です。 X - BASIC 上から SOSUU . BAS を実 
行すると， SOSUU . DOC というファイルが 
できます。 TYPE コマンドなりエディタで 
SOSUU . DOC を見て，その桁数の大さに驚 
いてください。プログラムは2の累乗を計 
算しているだけなので，実際のメルセンヌ 
素数は SOSUU . DOC の内容から1を引い 
たものです。自分で SOSUU . DOC を書き換 
えてくださいね。 

さて，投稿原稿によると「アセンブラは 
Z 80 の知識と，アセンブラマニュアルを適 
当に読んだだけで組んだので，かなりいい 
加減なので深〈追及しないでください」と 
ありますが，あえてひとつ2つ言及してお 
きましよラ0 
たとえば27行に， 
move.l ( mml )， d 6 

とあります。これは219行の mml 番地から 
1ロングワードの内容を d 6 レジスタに転 
送する命令です。68000の場合， mml はプロ 
グラマが付けたラベル名で，アドレスレジ 
スタではありませんから （） は付ける必要 
がなく， 

move.l mml , d 6 

と書〈ほうが一般的だと思います0 d 6 レジ 
スタの代わりに HL レジスタを使って Z 80 
のマシン語で同じことをやるなら， 

LD HL ，( mml ) 

と書くので，野崎さんは （） を付けたので 
しようね。 Z 80 から68000のアセンブラへ移 
るときは，見た目のデータの転送方向が逆 
になることと絶対アドレスの記述形式が変 
わってくるので注意が必要です。それから 
SOSUU . X を作成するとソースリストの長 
さのわりに実行ファイルがバカでかいので 
不思議に思うかもしれません。これは223, 
240行で101260バイトものワークを確保し 
ているからです。初期値なしのワークエリ 
ァを確保する場合は，その前に. bss を書い 
ておくことを勧めます。これだけでソース 
がだいぶ小さくなるし，アセンブル速度も 
速くなりますよ〇. bss 命令を一度指定し，あ 
とで再び初期値付きのワークを確保したい 
場合は，再度 . data を記述しなければなり 
ません。 SOSUU . S の場合は223行以降力 ? ， 

.bss 
buff : 

ds.l size 
.data 
buff 2 : 

dc.l 1 

のようになるでしよう。初期値付きのワー 


クと初期値なしのワークは，分けておくと 
ソース リストを見やすく書けます。 

ところでメルセンヌ素数とただの素数の 
違いってなんですか？ わたしゃ数学屋じ 
ゃないもんで，よくわかりません。野崎さん 
の報告を侍って次号以降で補足できればと 
思っています。 

翁 夏达風物特とい九ば…… 

夏の風物詩といえば金鳥と花火ですよね。 
というわけで,今月の2本目は X 68000 のデ 
ィスプレイの中に花火を打ち上げてしまお 
うというプログラムです。う〜ん，夏だなあ。 
HANABI.BAS for X68000 

( 要 X - BASIC, C コンパイラ） 
群馬県杉本達也 

プログラムは X - BASIC で書かれていま 
すが， BAStoC でコンパイルされることを 
前提にしているので，実行には C コンパイ 
ラが必要です。リスト3 ( HANABI . BAS ) 
を入力して， 

A>CC /W /Y HANABI.BAS 

としてください。打ち込み間違いがなけれ 
ば HANABI . X が作成されます。もしエラ 
一が出たらリスト3が正しく入力されてい 
るか確認して再度 コンパイル してください。 

う一ん，頑張って花火の雰囲気を出して 
いますね一。これは「しだれ柳」っていう 
花火ですか？ 部屋の明かりを消してみる 
と，真っ暗な部屋の中にサーツと光の尾を 
引いていく感じがよくわかりますね。これ 
で花火の消え方にもうひと工夫あれば，も 
っとよかったんではないでしようか。 

投稿原稿によれば「ギャラガ’88 (電波新 
聞社）を遊んでいたら自分でも花火を上げ 
てみたくなった」とありますね。いいです 
ね 一， その心意気。何事もできないと思っ 
てやらなければ，いつ 
までたってもプログラ 
ムなんか組めるように 
なりませんからね。そ 
の調子で今後もチャレ 
ンジ精神を忘れないで 
頑張ってください。 

そんなわけですから， 

投稿されてきたプログ 
ラムは花火の爆発音に 
ギャラガ’88の PCM が 
使用されていたのです 
が，掲載にあたってそ 
の部分を削除させても 
らいました。ギャラガ' 

’88をお持ちの方で効果 


HANABI.BAS 

音をつけたいという方のための変更点を紹 
介しておきます。 

追加部分 

35 char adata (4434) : int fp 

62 fp = fopen (” g 8 vl 07. pcm ’ V ’ r ”) 

63 fread ( adata ，4434 ， fp ) 

64 fclose ( fp ) 

355 a _ play ( adata ，3,3) 

以上が HANABI . BAS の追加点です。つ 
ぎにギャラガ’88のデイスク1にあるドキ 
ュメントを参考にして， PCM データを分解 
してください。その中の g 8 vl 07. pcm とい 
うファイルを HANABI . BAS と同じデイレ 
クトリに コピーし ます。 こ れで準備は完了 
です。改造した HANABI . BAS をコンパイ 
ルして実行すると花火の爆発音が鳴るよう 
なって，さらによくなるぞ一。 

画面に蚊とり線香の渦巻きを描いておい 
て，時間とともに蚊とり線香が灰になって 
いって，それで経過時間がわかるような環 
境 プログラムが あったら面白いだろうね 
(そんなこと思うのは私だけか)。 

てなところで今月はおしまい。来月は私 
が担当する最後の月の予定です（予定は未 
定という話もあるけど）〇 ( で）ファンの皆様 
には申し訳ありませんが，あと1力月我慢 
してお付き合いくださいね。それでは，ま 
た来月。 
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(a6) f d4 

dl,cH 

d 3 .cU 

^I000000000 9 d4 

io3 

flOOOOOO 0 OO,dl 

d3 

lolO 

i ? l f a 3 


move•1 (mm 1) t d6 

move.1 (mm2),d7 

move * 1 d7,d0 

move .1 d 6,015 

clr.1 d3 

lea buff2,a6 


sosuu.s 


41 家尊拿 U 專 I 拿 I 拿尊 I 本尊 $ 1 事 $ 專泰尊 $# 事拿 I 拿拿尊毒 

• 水数を求めるフログラム “ 


尊 平成 4 年 4 月 5 日 “ 

^ HOGRA^iKD By iSf (5 til 專 

•專容本 M 專軍#皋本專幸各零 4 本 I 本事本本 41 本辜象本恭本本 


この tt 字が、何籴するかです。以下、 n で表します c 
rui equ 756839 


size 

taain ： 


log(10) 
equ 


25315 


« を越える W 小の鉍 


bsr tim 

move.t ?1,d6 

move.1 ;rui,d7 


moveq. 
trap 
b tst 
beq 
bsr 

move.1 
move.1 

move•1 

bsr 

bsr 


穿 • へ dU 

?15 

^0, ci 0 

iol 

load 

( mml ), d 6 
(mm2),d7 

d7 f d0 

pri 

pri 


move.1 d7,(mm2) 


move.I 
subq.1 


subq. 
bne 


d l,(a6 > 
,a6 


?1,<i5 
lo2 


move .1 d'i, d() 
beq lo4 


rao\e.1 ?1 f (a6 ) 

addq.1 a 1 v d6 


subq•1 
bne 


?l,d7 

lol* 


bsr 
bsr 
dc. w 


tim 

save 

St'fOO 


.even 

本！: t 搴♦傘 $ 拿本尊本本拿專本拿本專本本拿拿拿本 

tim: 

moveq, 1 ;$54,ciO 
trap 

move.1 dO 9 dl 
moveq.1?S55,dO 
trap 915 
move.i dO 9 dl 
lea da te,a 1 

moveq.1 P$5a,d0 
trap ?15 
move.b t 9 1 r (a 1 

moveq•1 #$56 v d0 
trap 9 15 
move•1 dO v dl 
moveq.1 i?$57 f dO 
trap ¢15 
move.1 dO ,dl 
lea time,al 

moveq.1 y$5b,d0 
trap «?15 


I 拿|本恭象本拿搴食專泰 


115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
121 

125 

126 

127 

128 
UU 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
MU 

141 

142 

143 
14*1 
145 
N6 

147 

148 
119 

150 

151 

152 

153 

154 
ln5 

156 

157 

158 

159 

160 
lfil 
162 
163 
1(3.1 

165 

166 
lt>7 
168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 
20G 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 
227 


add c 卜 1 


prin 
Sff09 
« • .sp 


rts 

本尊.本本本本#本♦本 | 本專本尊本孝專挛車 | 拿！ 

pri 

bsr change 

lea buf f a 1 

moveq•1 #S21 9 d0 
trap #15 

1 ea m：i • a 1 

moveq.1?$21,d0 
trap ¢15 


rts 


ttttt 

change : 


DO. しを l 0 進致の文字列に変換 


loop: 


ioopl : 


move.1 
move•b 
lea 


move. 
beq 
cir.1 


d0 f dl 
#lO t d3 
buf l ,a(3 


dl,d0 
zeroo 
dl 


zeroo ： 

jumpp: 


addq,1 
sub •1 
bge 

subq.1 
add.l 
add. J 
move.b 
bra 

move•b 

subq•b 
bne 


#1,dl 
1001，1 
4l.dl 

穿 10,dO 

5?'O 1 f d0 
dO,-(aO) 
jurapp 


l # d3 

loop 


rts 

拿本本本本本本專本本享拿本本零 r 本♦尊專本本專本事拿本專本參拿；！窣拿聿本尊辜本事專拿 

save : 


move.w 

“20，-(spJ 

pea 
dc. w 

nameptr 

Sff：)c 

addq.1 

#6,sp 

move.1 
move.1 

d0,d2 

pea 

mml 

move.w 
dc. w 

d2,-(sp) 

smo 

add.l 

«10,sp 

move.w 

d2,-(sp) 

dc. w 

Sff3e 

addq•1 

#2,3p 


rts 

事:！本 1 ；本專拿拿本|拿本本享本拿本牟拿專參本丰|本尊<專毒專蓴聿 

load : 

move.w #0,-(sp) 


【拿本本拿本本本:!:本 



-lap) 


prin: • 

dc.b 

13,10 パただ今は * 

date ： 

dc. b 

, 

time : 

dc.b 

1 です〇 、13 


• even 


buf: 

dc. b 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

bufl : 

dc • b 

u 

m3 : 

dc.b 

• 回です • M3.10.0 


.even 


nameptr 

dc.b 

*SOSUU.DAT* ,0 


• even 


mn»l : 

dc.i 

0 

mm2 ： 

dc.l 

0 

buff: 

113.1 

size 

buff2: 

dc.l 

1 


リスト1 


2 


6 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
2\ 
22 
23 
2 1 
25 
Z6 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
: i » 
35 
3U 

37 

38 

39 

40 
II 
\2 
43 
U 
45 
iti 
4 7 
48 
•19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
HI 
H5 
8H 
8? 
8B 
89 
UO 
91 
U2 
93 
9 4 
95 
96- 
97 
9H 
99 

100 

101 

10Z 

103 

104 

105 

10b 

107 

108 

109 

110 
111 
1 12 
113 
1 M 


ovddddubpiddlrrtl 
m a a s b a c b 


o o o 

d did e 
15*a, im\ f 
210 0 7 ri a 
# # ?1 d p t s 


a. • 
ept e 
vasqvrrr 
orteosss 
mtbb mbbb 
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vdisp5 : 


GPIP.al 
一 B BPEEK 

パ ,dO 

vdisp4 ♦ 表示なら 

GPIP f al 
B BPEEK 



vdispS t 秘練なら 
dO 


ica •1 err jnes 9 al 
moveq.11 y dO 
rts 

• data 

dc.b ，既定 . 外の ^ & てす • . 13,1 〇,〇 


.end 


vdi&p-I : 

cmpi •1 ?1»11! ( sp) 

bne error 


63 

64 

65 

66 
B7 
68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 
71; 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 


力してアセンフル，リンクしてできた vdisp.x を 
vdisp.fnc にリネームしたら basic.〆 と同じデイレ 
クトリにコビーしてください。次にエディタな 
どを使つて basic.cnf に， 
tunc = vaisp 

を追加してください。これで関数 \zdisp が使える 
ようになります。 vdisp(O) で垂直帰線期間まで 
待ち， vdisp(l) で垂直表示期間まで待ちます。ラ 
イブラリもこのプログラムを若干変更するだけ 
で作成することができます。その説明は来月号 
のハンズで。それまで vdisp.fnc を作成しておく 
ように。それでは，また来月。 


リスト E SOSUU.BAS 


10 14 0 行と] 5 0 行とを刖除すると改行しません 

20 str d 
30 char a(8) 

40 int dat(1) 

50 int fl,f2，i:0,j 
60 f l = fopen( ,# sosuu.dat M , *'r M 
70 if f 1 then print ••フ 
80 fopen( "sosuu.doc*', 

90 fread(a,8,f1) 

100 repeat 
110 fread(dat, Uf U 


ルが兒つかりません。 • : end 


120 until dat(O) 

130 repeat. 

140 isi+1 

150 if i=11 then fputct 13 , f 2 ) :fput.ct 10, t'2) 
161? d = rightSI ”OGOei)000.. + strS<diit(0> J ,9 ) 

170 for j=l to 9 

180 fputc(asc(midSId,j,1)),f2) 

190 next 

200 if feof ( f 1)then i.ciosea 丄 i (>:end 
210 freacKdat,1,fl) 

220 until0 


II スト 3 HANABI. 巳 AS 


20 /♦ 花火 .bas By Sugimoto tatsuya 

3D ハ 

4 0 int i, j,k > r,x f y f yl f y2 f coL 

50 int c(36) t 8(36)!e(36) f x_ 2 ahyou(5040),y 一 zahyou< 5040 ) 
60 float d(3ti) 

70 /t 

80 screen 2,0,1 p 1 : console 0,31,0 
90 randomize(vai(rightS(tiroe$ f 2))) 

100 /t 

110 for to 35 

120 e(i)scos(i#ll*pi()/180)i2«100 
130 s(i ) = sin(i*ll*pi( )/180)>2U00 
140 next 
15() /* 

160 whi le i nkey$ {0 } = •’” 

170 init(> 

x = rrul< )$3B*U192 /\ 

y=rnd( ) #100+100 /i 

v=int(rnd()43)-1 /i 


180 
190 
200 
:右 
210 
220 

240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 

3 10 r=int (rnd( )»5K3U 
350 cul=int(rnd{J 專 3) 本 2+5 


花火の出％ X 座 «<192、575 J 
花火の出現 Y 座^ (100 - 199) 
花火の上がる方向-丨=左，〇=铒上， 


/毒花火の半径は139 


rl=int(rnd()♦SO )+90 
j=51^-yt40 
for i=0 to rl 

make Jianabi ( i , i ) 
yl = f)i2-abb(sin{i»pi( )/180) ) U 
y2=512-abs(sin( ( i+i )/180) )♦ j 

line(x t yl,x+v f y2>13) 

line(x-\ , 5t2-aba(6in( ( i-1) 家 pi ( )/ 180 ) ) t j f ；; f y 1 f 〇 ) 


, y 2 f 0) 



360 for j=r/30 to rl 
370 for i=U to 35 

380 pset (.\ tx zahyou ( r ) , yty :: ahyou ( r ) t col) 

390 1 • 

40(> next 

•"0 i or k 二 1 to r : next 
120 next 

«0 /t 

440 for i=0 to 419 
*150 tor jsO to11 

460 pset (zahyou( i + j 箏 *120} »y+y_^ahyou{ i + jM2U ) , 0 ) 

470 next 
4«0 next 
*190 /4 

500 endwhiie 
510 end 
520 /t 

530 func init() 

540 for i=0 to 35 
550 d(i)=-40 

560 e(i»=int(rnd()^2)+101 /4 101 t 102 

570 next 
5H0 endfunc 
590 /本 

600 func make hanabi(a ； int,b;int) 

610 int i,j 

620 J = a 本 :} 6 

630 for r=a to b 

640 for i=U to 35 

650 x_zahyou(j)=r»c(i)/100 

661) y_zahvou( j ) = r^s ( i ) / 100fd( i ) 

670 dTi) = (d(i ) + 1) 4e(i )/ 100 

680 jsjfl 

690 next 

700 ne.\t 

?H) end func 


以前に質問箱で掲載したことのある vdisp.fnc を 
再掲載します。 X-BASIC でアクションゲームを 
作ったことのある人ならわかるでしょうが，画 
面をスクロールさせたりキャラクタの移動をさ 
せようとすると画面がぶれるときがあります。 
インタプリタ上では目立たなくても，コンパイ 
ルして実行したらぶれまくっていた，なんてこ 
ともあります。これは画面の書き換えを垂直掃 
線期間内に行うことで回避できるのですが， X- 
BASIC にはそのための命令が用意されていませ 
ん。このプログラムは X-BASIC で垂直帰線期間 
の検出を行うための外部関数です。 vdisp.s を入 



do.b 

•vdUp，，0 


dc • b 

• even 

0 

pir parani : 



dc •1 

vdisp_par 

vdisp nar : 



dc • w 

2 


dc .w 

-1 毒 

ptr_exe 

c : 



.dc.l 

.text 

vdisp 

vdisp: 


ts t • i 

12(sp) 


bne 

vdisp-l 

vdisp2 : 


lea* 1 

GPIP f al 


IOCS 

B BPEEK 


btst • i 

^4 t d0 
vdispZ < 


beq 

vdispS : 


lea.1 

( ル II へ a1 


IOCS 

U BPEHK 


btst.1 

»4,d0 


bne 

vdisp3 4 


clr. I 

dU 


戻り值なし 


⑽なら 


表示なら 


|ぶれちゃイヤイヤ 

さて，ば一ていハンズも，（で)氏が2力月後 
に帰ってくるとすると，今月と来月の2回しか 
ないわけですよね。そんなわけで，何かしらプ 
ログラムを作成して，ねっとリとした解説をす 
ることはさっぱりとあきらめてしまっのであっ 
た。まあ，自己中心的でわがままな B 型ですか 
ら。で，代わりに何をやろうかと考えてみたん 
ですが，結局何も考えつかなかった。ハハハ0 

しかし何かやらなきやならないということで, 
リスト 


♦ vdisp(o) で卿 i | まではつ 

* vdis P <U で垂通表示 KljfUl まて待つ 
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今回访 CG デ 

総物体数643 
うちメタボール数 
290 

光源5 
1280 X 1024 

ピクセル 

1670万色フルカラー 
を 4 X 5 ポジで 
出力 

使用ソフトは 

C-TRACE 

サイクロン 
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「創刊 10 周年」の文字を見て，連載当初をちよつとだけ思い出しだキ 
ヨウコさん。慣れないパソコンを使いはじめ，パソコン通信を覚え 
だばかりのあの頃を懐かし < 語って <れました。 


「おばあちゃんきてたの？」 

霧雨が降ったりやんだりしている午後の 
こと，新宿のおばあちゃんがおとずれてい 
た。学校から帰ったトオルの傘が少しだけ 
ぬれている。制服が夏姿になると，あとか 
ら梅雨がやってくる。 

明るい紺色の傘をトオルがリビングの窓 
ぎわに広げたら，すかさずホンニヤアが中 
にすわった。小さなドームやアーチを見つ 
ける！:，描としてはまず自分が入って検分 
しなくてはならない。 

平成年齢計算法 

「 Oh ! MZ 」 の時代から10周年と聞いて，ホ 
ンニヤアとの歳月を思い返す。 

いっしよに生まれた妹猫と引き離して， 
ホンニヤアだけをもらってきた雨の日。連 
載をはじめる少し前のことだった。妹猫は 
左右の目の色が違って，ゴールドとブルー 
だった。そういう目は，「オツドアイ」とか 
「金目銀目」と呼ばれて珍重されるのだそ 
うだが，青い目のホンニヤアだけを飼うこ 
とにしたのだった。 

傘の中でホンニヤアは満足そうだ。 

「あの描はネ，私に興味があるのよ」 

おばあちゃんが言った。 

「へえ 一， そうなの？」と私。 

「私はアナタみたいに用もないのに声をか 
けたり，体をふいてやったり，しつこくし 
ないから，向こうから研究しに寄ってくる 
の」 

ホンニヤアはおばあちゃんが新聞などを 
15 ^ Oh ! X 1992.8. 


読んでいると，近くにきて体を横たえたり， 
うす目をあけてタヌキ寝入りをしながら観 
察しているのだそうだ。 

「サービスが過剰なのはめいわくなのよね 
え，トオル君」と，おばあちゃん0みんな 
めいわくしていると言いたいのだ。 • 

たしかに，トオルのほうは呼ばれたら返 
事くらいはするけれど，ホンニヤアは反応 
をしない。再三登場している描の先生ビン 
キー君も，「呼ばれるたびに行かなくてもい 
い」と教えている。ホンニヤアも空腹のと 
きだけ，ちゃんとやってくる。自分にとっ 
て益があるかない力、，描のほうが相手をし 
っかり判断しているらしい。 

「この猫は長生きね」と，またおばあちゃ 
んが言った。「おばあちゃんもね」と言いそ 
うになったけれど，名高い双子のおばあさ 
ん「きんさんぎんさん」に比べたらまだま 
だだ。 

FBI のメンバー「ぶん」さんこと，テクニ 
カルライターの河田文雄さんによると，栄 
養と医学に恵まれた日本の現状では，年齢 
の七®'けを実質的な年齢と考えるべきなの 
だそうだ。たしかにこれまでにつくられた 
年齢のイメージより若々しい人が，周囲に 
も多くなった。七掛けかあるいは八掛けと 
いうのも賛成できる。 

100歳の「きんさんぎんさん」のように3 
ケタになると，八掛けくらいにするとして 
約80歳。あの頭のサエは，これまでの100歳 
とはちがう。おばあちゃんは77歳なので， 
0.75 倍としても58歳だ。 


さて，同じ環境で生活している日本の描 
もこの計算法を適用できると考えれば，現 
在8歳のホンニヤアをまず人間の年齢に換 
算して，56歳。描は人間の7倍の成長をす 
るそうだ。そして 0.7 倍すると39歳くらいと 
いうことになる0ホンニヤアもまだまだ長 
生きできるかもしれない。 

連載を開始した1985年といえば，夫がパ 
ソコンをはじめてから10年目くらい。彼は 
化学会社のしごとのかたわら，よくハ 0 ソコ 
ン誌に記事を書いていた。ときどきその記 
事にイラストを入れていた私のところに， 
当時の 「 Oh ! MZ 」 の編集長 Y 氏がおとずれ 
た。 

「パソコンとの生活を書いてください。パ 
ソコンをあやつる人たちが野蛮な人種なの 
か，使えない人間が野蛮人なのか，さぐっ 
てほしいのです」 

私たち家族と夕食をともにしながら，そ 
の日 Y 編集長はパソコンへの夢をたくさん 
語った。 

「タイトルはどんなものになりますか」 

会談がすんで椅子から立ち上がりかけた 
Y 編集長に私は聞いた。来客を警戒して， 
はじめからコソコソ逃げまわっていた白描 
力 5 ',となりの部屋に走り去った。そのうし 
ろ姿をチラと見ながら Y 氏は， 

「『猫とコンピュータ』でいいでしょう」 

とあっさり言った。あまりの即答に冗談か 
もしれないと思ったのだが，ほんとうにそ 
のままになった。アナログとデジタルをズ 
バリつなげたタイトルだ。 

長期保存 メール 

連載のパートナーになったのが，編集部 
推薦の MZ -1500。 私にとってははじめての 
マシンで，夫にとってはポケコンも数えた 
ら16台目のマシンだった。 

そのころはどれがメインということもな 
く，書斎のラックにはほとんどのマシンが 
並べられていて，キーボードは片端からホ 
ンニヤアの昼寝台になった。 

MZ -1500 は，ビギナーにもすぐに楽しさ 
が感じられるよう，くふうされた機種だっ 
た。クイックディスクのシステムは画期的 
で，音楽，ゲーム，プログラムと，ひとと 
おり取り揃えて，パソコンを動かす気分を 
もたせてくれた。マリオブラザースの MZ - 
1500版にも熱中したものだ。 











数日前に，夫は 「 PCUA - BBS 」 という通 
信ネットにアクセスした。これは元の 「J 
MCC - BBS 」 で，運営していた「日本マイ 
コンク ラブ」が，1991年に社団法人「パー 
ソナルコンピュータユーザー利用技術協 
会」となったとき改称された。運営側の協 
会では， ソフトバンクの 孫社長 も 理事をつ 
とめておられる。 

旧 「 JMCC 」 は1984年開局の，日本ではも 
っとも早い時期にできた通信ネットであり， 
構成メンバーもこの道の専門家が多いそう 
だ。日本マイコンクラブの会員だった夫も 
1985年に加入，8番目の ID を得ている。 

おどろいたことに最後のアクセスは2年 
5力月前だったようだ。1990年1月3日に 
シスオペから 夫にあてられた メールカ 5 '， 未 
開封のままになっていた。それ以前の記録 
にもビックリ。夫が「86-01-2617 : 29」に 
発した KIO -02075 氏あての メール が読ま 
れたのは，「88-01-30 21: 27」だそうだ。 

通信は個々の ペースで おこなわれるもの 
だから，誰もがこんなふうではないだろう 
けれど，秒単位の記録を残しながら片道2 
年の超低速通信をしているところが，チグ 
ハグで ユーモラス だ。 

この由緒あるネットは，8年たったいま 
でも会員がようやく 500名ほどで，電話回線 
もひとつ。あとからあらわれた規模を誇る 
ネットのように華々しく膨張することもな 
く，記念碑的な存在のようにも見える。 
「 JMCC 」 開局の翌年，1985年の6月，パソ 
コンクラブ 「 FORSIGHT 」 は，東京近県の 
ある旅荘で研修の合宿をおこなっていた。 
音響カブラを使って公衆電話と接続し 「J 
MCC 」 に アクセスを こころみたりしていた 
のだ。その1力月あとにメンバーの一員で 
ある中村守利氏によって，テスト局として 
スタートしたのが， 「 FBI - NET 」 だった0 

いま関心の的になっているバソコン通信 
だが，この草分け的な BBS に入会を許され 
たこと力 ? ，私にとってパソコンとのカルチ 
ヤー摩擦を取り払う大きなきっ力、けとなっ 
た。 

もっとやわらかく 

通信をはじめたら，目の前からパソコン 
が消えた0ハ 0 ソコンの向こうにヒトがいる 
ことで，気づかぬうちにパソコンが機械と 
してではなく，自分の言葉や意思の一部で 


あるような，しぜんなはたらきをす 
るようになっていた。 

これはコンピュータの一面にすぎ 
ないと知っても，新しい文明にふれ 
た興奮でキーボードがグラグラにな 
るまで叩き，コンピュータは，どこ 
かの宣伝 コピーの ように，やわらか 
な，あったかいものになった。 

タイピングもみるみる上達 （？） し， 
みごとなブラインドタッチ。キーボ 
ードを見ては打たない。ただしロー 
マ字変換。 

パソ通では交遊の規模にも，作法 
にも新しい世界があって， いろいろ 
な面で意識を改革させられたり，刺激を受 
けたりする。その点も大きな収穫となった。 

「40分じ一っと待ってるの，動いたらカッ 
コ悪いんだ。それで最後に28秒だけボタが 
叩くの」 

「ほん となの？そ りゃたいへんだ」 

「そう，演奏より，動かないで待ってるほ 
うがむずかしいの」 

リビングで，トオルとおばあちゃんが話 
している。 

都立 R 高校のオーゲストラ部の卒業生だ 
けで構成している「淡交フイルハーモニー」 
という交響楽団が，5月に恒例の演奏会を 
開いたときの話だ。60代:の人もまじるアマ 
チュアの楽団だが，プロの人もいる。 

今回の指揮者は作曲家で編曲家の鈴木一 
行さんだった。卒業生のおひとりで，テレ 
ビの「題名のない音楽会」などでしごとを 
されているそ ぅだ 。 

曲目は ビゼーの 組曲 「アルルの女」 で， 
現役2年生のトオルは，最後の曲，8曲目 
の最終部だけに使われる大太鼓のパートを 
担当した。 

「28秒だけなら，誰かほかのパートの人が 
兼ねられなかったの？」とおばあちゃんが 
聞いている。 

「ダメ なの， フイナーレで 全部の パートが 
演奏するから。生物の先生が交響楽団の団 
長なんで，たのまれたんだよ」 

40小節，28秒の大太鼓の演奏は，現役の 
オーゲストラ部員が引き受けるしかなかっ 
たようだ。しかも何日間も，出番のない長 
時間の練習に参加させられた。 

「練習でポクが，ここぞとばかりに思いっ 
きりひっぱたいたらね，リズムは正しいけ 


れど，そういう叩きかたは響きに時間差が 
できてズレてしまうって，す旨揮者に注意さ 
れたの。それで，力まかせにではなく，セ 
ーブしながら叩くようにしたの」 

「太鼓ひとつでもむずかしいもんだネ」 

おばあちゃんは音楽通である。ほんとは 
先生になるより声楽家になりたかった。第 
1回の NHK 全国のど自慢コンクールに， 
歌曲の部の代表として決勝戦までのぞんだ 
経験もある。 

トオルは演奏会の録音テープを持ってき 
て，組曲の8曲目，最後の曲をおばあちゃ 
んに聞かせた。誰でも知っているなじみの 
ある旋律である。 

最終部がきた。前の7曲をふくめてここ 
まで40分，トオルが，まさし〈満を持して 
の ぞんだ価値ある28秒だ。 フィナーレの 大 
太鼓は，心なしか交響楽の量感を一気にも 
りあげ，荘重に響きわたった。 

「これは値打ちがある。それによ〈引き受 
けてえらかったね」 

孫にはいつもやさしいおばあちゃん。で 
もコンサートでは，演奏している人の個人 
的な事情は，できれば知らないほうがいい 
と思う0トオルはご〈ろうさまだったけれ 
ど，なんだかとっても笑ってしまいそうな 
話だから。 

ホン ニヤ アがいて，トオルがいて，おば 
あちゃんがおとずれるリビングは，外は雨 
でもあいかわらず明るい。 

マ シン ルームの パソコンたちは長い間に 
ずいぶん整理されて，メインのいくつかを 
残し押入に眠っている。パソコンと暮らし 
ながら，パソコンがどこまでやわらかくな 
ってくれるのか，もう少し見届けてみよう, 
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東京で混雑する駅といえば，新宿と池袋 
が両横綱。いずれも300万人以上が1日に乗 
り降りしている。新宿には，地下鉄2線が通 
る新宿3 丁目駅が少し離れた場所に設けて 
あるので，実際には新宿駅のほうがひと回 
りボリュームがあるが，まあそれはそれ。 

同じくらい大量の 人々 が 日夜 歩いている 
のだが，この2つの駅の混雑は全然性格が 
違う。新宿駅は人が大量に流れているとい 
うことにつきる。ストや災害でもあってダ 
イヤが麻痺したら，構内やターミナル部が 
一瞬にして人で埋めつくされてしまう。今 
春の私鉄ストのときの JR の構内は，とにか 
〈ひどかった。地下 コンコースは， 人の 生 
首がカーぺットのように敷きつめられてい 
たように見えてしまったほどだ。 

しかし，これは特別なとき。通常時は， 
新宿駅では人の流れ方はおおむね一定して 
いる。導線に沿って，いくつかのパターン 
にはまった動き方をするので，大量に人は 
いるけれども，流れは非常にスムーズだ。 

その点，池袋駅はまったく違う。最も他 
人とぶつかる駅といってもいい。メインと 
なる導線もなければ人の流れもない。混雑 
しているという次元ではなく，超大量の人 
がターミナル内に乱雑に充満しているとで 
もいおうか。狭い部屋の中に米と大豆と小 
豆を一度にプチまけたような乱雑さだ。 

この理由だが， JR ， 営団地下鉄，西武， 
東武の4社が乗り入れており，しかも両私 
鉄と地下鉄と JR の一部が始発駅になって 
いることがまず指摘できる。始発駅という 
ことは，別の路線から乗り換える人が大多 
数ということを意味している。 

後背地が埼玉県であり，西東京や神奈川 
県をバックにしている新宿とは違うことも 
理由だ。といっても品格の話ではない。埼 
玉は人口増加率が全国ナンバー1。人口自 
体も東京，神奈川を猛追している。それで 
いて西東京や神奈川と遠って，娯楽性の高 
い商業集積地域が埼玉県下には乏しいこと 
もある。川崎，横浜はもちろん，吉祥寺， 
下北沢などに相当する街が少ない。だから 
どうしても通勤通学時に池袋に降りて，用 
事をすませようということになる。 

この結果が，西武百貨店池袋店が年商 
4000億円で全国百貨店のトップ，という実 
紐につながっているのである。ちなみに埼 
玉県は，政府のある調査で「最も豊かでな 
い県 j と指定されている。 


だが池袋駅の乱雑さは，なによりも駅自 
体の設計の劣悪さと利用客層の2つが最大 
の理由であるとぼくは思う。各鉄道がバラ 
バラに配置されていて，導線もはっきりせ 
ず迷路のようだ。だからただでさえウロウ 
口とするのに加えて，改札口と切符売り場 
が離れている路線まである。こうなると人 
の流れが スムーズ になるわけがない。 

利用客層が多様すぎるのが，この駅の設 
計の惡さに輪をかけている。 ビジネスマン， 
OL , 学生から買い物客。（暴)関係の人やホ 
ームレスも多い。さらに日本人だけでなく 
外国人もかなりいる。とても老若男女など 
という4文字熟語ではいいつくせない。こ 
うした人々が思い思いに道を間違え，切符 

X-QVER>N1G~ H~T 

( クロスオー / 彳ーナイト） 
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売り場を探しながら歩いているのだから， 
池袋駅のターミナルが大混乱するのは，当 
然といえば当然なのだろう。 

この池袋，西武百貨店や パルコ， サンシ 
ヤインビルが集まるセゾン王国の東口はと 
もかくとして，西口方面は上野や新橋と並 
ぶキタナい街だったのだが，東武デパート 
の拡張工事と JR の新駅ビル建設が終わっ 
て，ガラツと一変した。ひと言でいうと， 
有楽町マリオンよりもデラツクスで豪華な 
雰囲気になってしまったのである。関係者 
ですら「やりすぎだ」というほど。 

実際には「トイレの中は前のままでキタ 
ナい」とか「周りにはキタナい場所が結構 
残っている」とかいう声も出ている力 ? ，と 


にもかくにもあの“ダサイケブクロ “が変 
身したことは間違いない。東武デパートは， 
売り場面積が83000平方メートルで日本一 
になったし，中の売り場はすべてが化品 
か宝飾品売り場のように変身した。ピカピ 
力。よくも短期間であれだけ変えたものだ 
と感心する。 JR と東武の鉄道資本のパワー 
といえばそれまでだが，やる気ひとつでこ 
れだけ変わるのかという好例だろう。 

これで少しは池袋駅も歩きやすくなって 
くれればいいのだが，ますます混雑するこ 
とは目に見えているし，実際に物見遊山の 
人が集まって，乱雑さに輪がかかっている。 
とりあえず，あちこちでゴロゴロとしてい 
たホー ムレスの おじさんたち の 姿が見えな 
くなったことはよし，としたい。 

本** 

今回はここの部分までまったくコンピュ 
ータの話題が出てこなかったので，関連づ 
けて書くことはあきらめて，まったく唐突 
にセイコー エプソンの 話に振ることにする。 

なんでも， PC -9801 互換機の売れ行きが 
落ちて儲からなくなってきたので互換機戦 
略を見直すという。低価格製品は極力減ら 
して高額ビジネスパソコンへと主体をシフ 
卜するというのだ0なにか互換機ビジネス 
を勘違いしているのではないだろうか。 

そもそも互換機などというのは， M 作と 
はいわないまでも，ある種の模倣品である 
ことには間違いない。オリジナルメーカー 
に対して競争力が発揮できるのは価格だけ。 
その価格競争を投げ出してしまっては，なに 
も残らないことがわからないのだろうか？ 

と疑問に感じてしまう。おそらく，性能で 
勝貧だのシステムカで対抗だのと，僭越な 
ことを考えているのだろう。しよせんは日 
本電気のアーキテクチャを追って作っただ 
けの互換機だ。ハードだって•インテルが苦 
労して開発したチップを買ってきて CPU 
に使うだけ。孫悟空が釈迦の手のひらから 
逃れられないように，この路線から逸脱し 
た斬新な製品など作れるわけがない。 

ただただ安くニセモノを作ることだけに 
企業使命をかけて専念してもらわなくては 
ならないのだ。常に定価で3割安の互換機 
を出せば，着実に売れる。すべての NEC 対 
抗機メーカーが失敗し続けた理由が「さし 
て変わらんものを NEC より高く売るから 
だ」ということを，どうしてどこも理解で 
きないのか，ぼくにはわからない。 
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プレゼント 


MHMMMliiHWHHSKi 


イマジニア ©03(3343)891 I 




シムアース 

XB8000 5 〃 2HD 版 

12,8000(^1) 2 名 

ガイア理論に基づいて作られた， 
惑星成長過程シミュレーシヨンゲ 
—厶。初の SX - WINDOW 用パ 
ッケージゲームと あって，移植に 
は結構時間がかかったが，ようや 
く発売された。「よつ，待ってまし 
た I 」〇 


アルシスソフトウヱア Q 0956 (22)3881 


2 

スピンディジー n 

XB8000 用 3.5/5 w 2HD 版 2 枚組 

8,700円 (税別) 3 名 

コマを操って，パズルのよ5な面 
をクリアしていく。右に行ったり， 
左に行ったり，ジャンプしたり， 
ボタンを踏んだりしながら，謎を 
解かなければ先に進めないのだ。 



3 

X 68000 マシン語 
プログラミング 
グラフィック編 

3, 6 〇0円 ( 税込） .5 名 

“入門編”に続く， 「 X 68000 マシン 
語プログラミング」の第2弾が， 
昨年発売されたこの“グラフィッ 
ク編”。遅ればせながらも5名の皆 
様に。 


ソフトバンク S 03 (5488) 1360 



4 飲み物他詰め合わせ 

1 名 


各方面から寄せられ 
た，各撞変わりダネ 
をか吉集めて1名の 
方にプレゼント。ど 
れを誰にもらったか 
は，もはや定かでは 
ないが，毒は入って 
いないと思われるの 
で，ご安心を0 



lilt! 111111 llilllllllll! 11111111111 プレゼントの応募方法 1111111II!1111111111 III! 1111111111 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望す 
るプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し込み 
ください。締め切りは丨992年8月18日の到着分までとします。当選者の 
発表は丨992年10月号で行います。 


B 月号プレゼント当選者 


|| A レミングス（栃木県)柿沢雄大（東京都）大山和紀（神奈川県）木村 
英正八木明（静岡県)佐藤庄一（愛知県)鈴木康夫（滋賀県)森夕香 
(京都府）富井雅男（広島県)大谷洋徳（山口県)鈴木正紀 B シムアース 
(福島県)伊藤直広（東京都)西村直也渡辺圭一山口隆久萁浦真 
(群馬県)野原慎司（山梨県)石井一成（神奈川県)海津雄一（兵庫県）多 
田哲也（広島県)堀岡俊秀 H スターモビール（栃木県)神生直敏（神 
奈川県)岩下尚人堂領輝昌（静岡県)小倉健（兵庫県)今田智宣 0 A ジ 
ーザス n (宮城県)及川清孝（新潟県)金子聡 b ワールドゴルフ m (岡 
山県）山下善之（大分県)河野真司 c ドラクエ下敷き（香川県)長谷川聖 
他 4 名 D ソウルブレイダーテレホンカード（群馬県）竹内正人他 9 名 
0 A ナイトアームズ（北海道)小林勝（新潟県)竹之内貴広（千葉県） 
伴武士 B スピンディジー n ポールペン（鳥取県）山中明博他 9 名 H エ 
トワールプリンセス（東京都)富田祐樹（神奈川県）澤田裕史（兵庫県） 
林田誠司0ピンポールピンポール（神奈川県)姉帯寛（愛知県)金田充 
弘（岡山県）中野孝行 0 A ライフ&デス（大阪府)森本賢 B 超人（大 
阪府)今井彰彦 c ヘビーノヴァ（北海道)荘司真吾百グラディウス n 
(静岡県）池田健一 0 A ゲーメストオリジナルタオル（群馬県）久保田智 
久他 4 名 B 同ポールペン&シャープペン（新潟県）山中雅彦他 9 名 C 
B - TYPE オリジナルテレホンカード（愛知県）鵜野亘他9名 D ゲーメスト 
オリジナルストリートファイター H ノート（兵庫県）春名義行他19名 E 


出たな!！ツインビーノート（愛媛県)越智浩之他 9 名|0カプコン F3 エ 
ントリー記念テレホンカード（三重県）朝倉龍一他 9 名 DSPS オリジ 
ナルテレホンカード（愛知県)笹山和宏他 4 名 |0 A XENON2 (栃木 
県）木村直也（大阪府)石原英治 B ドラッケン（宮城県)船山正和（千 
葉県)清水博 BA ファーストクィーン n (北海道)下広崇英（東京都） 
椎名美臣（兵庫県)櫟利春 B 同ポスター（千葉県)横須賀稔他 9 名 C 
同オリジナル CD (東京都)黒崎亨（長野県)須澤加実（愛知県)奥田直 
也_河英雄伝説 II (大阪府)仲村朋睦（兵庫県)林秀彦|0エ画堂ス 
タジオオリジナルポールペン（大阪府)北野明他 9 名 |0 A ジェミニウ 
イング（山口県）遠藤耕二 B システムサコムオリジナルブルゾン（愛知 
県）安川実（愛媛県）山内正哉 DA F 15 ストライクイーグル II &シナリ 
才（静岡県)平山大介（兵庫県)井上卓顕 B ガンシップ（和歌山県)加 
納伸吾斉藤勝文 C マイクロ プ ローズ ジャパンオリジナルステブラー 
(三重県)橋爪英記他 5 名的 JOYCONT 夕ーポ IV (神奈川県)森河良太他 
10名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。そして， Z’sSTAFFPRO 
-68 K ver .3. 0モニタ募集の当選者は岐阜県の今村雄治さんに決定しました。 
商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 
雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号の他の懸賞には当 
選できない場合がありますのでご了承ください。 
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第 B 2 回知能機械概論 お茶目 U 憤機たち 


なぜ 13分で糊が消えたのか 


L 弊での小さな事件 / 

6月15日から17日まで，横浜の「みなと 
みらい」というずいぶんと綺麗な人工都市 
の一角の，これまた綺麗なホテルで，総計 
300人にも及ぶという大きな シンポジウム， 
つまり学会（の催し）があり，僕も参加し 
てきました。1日目は昼から始まり夜まで, 
2日目は朝から夜まで，3日目は朝から昼 
までという日程で，発表は3つのパラレル 
セッ ション でした。 

ネットワークとか言語处:理系とかいうよ 
うに，同じ分野の発表が3本ずつまとめら 
れてひとつのセッションとなり，それらは 
連続して発表されます。ひとつの発表は質 
疑応答も含めて30分です。パラレルセッシ 
ョンというのは，そのようなセッションが 
複数同時に開催されることを意味します。 
ですから，聞く人は3つのセッションのう 
ち，好きなテーマに関して発表されている 
セッション会場に行きます 0 望むならば， 

30分ごとに別の発表を聞くために会場を移 
動してもいいのです。 

学会が開催するこのようなシンポジウム 
や会議には必ずといっていいほど「懇親会」 
が組み込まれており，参加者たちが飲み食 
いしながら歓談する光景が見られます。こ 
ういうシンポジウムの意味は懇親会にこそ 
あるのだと思っている人も少なくないかも 
しれません。別に，その人が飲んベえだと 


か大食いだからとかいうわけではありませ 
ん。こういうくだけた場で，初対面の人と 
面識ができたり，情報交換したりできるか 
らというのです。 

これは，確かにもっともな意見といえま 
しょう。発表そのもののほうは，一種の自 
己 アピールの 場であり，また時間も限定さ 
れていますから，その研究をよく理解した 
り，それを聞いて自分の研究を深めたりす 
るにも，それなりの限度があるといえるか 
らです。 

このシンポジウムでも，例にもれず，1 
日目の夜の6時から8時までの時間に懇親 
会が設定されていました。もちろん，僕も 
出席しました。懇親会の会場は，発表のた 
めの3つのセツシヨン会場のすぐ隣にあり 
ました。シンポジウム会場は，海に面した 
ところにあるたいへん綺麗な建物の中にあ 
り，懇親会場の雰囲気もいいものでした。 

さて，予定どおり6時から始まった懇親 
会場から，關始後13分でこつぜんと姿を消 
してしまったものがあります。それが問題 
の料理です。姿を消した料理はその後1時 
間47分のあいだ，決して戻ってきはしませ 
んでした。豪華な懇親会場と空の皿たち， 
虛しいものでした。 

し 神_知を愛してい讀赌/ 

懇親会場にいた200人以上の人々。それは 
いったい，いかなる人たちなのでしょう？ 
ひと言でいえば研 
究者たちです。もう 
少し正確にいうと， 
それはプロの研究者， 
研究することによっ 
てお金をもらって生 
活している人です。 
唐突な質問かもしれ 
ませんが，彼らのま 
わりには何か神聖な 
る雰囲気が漂ってい 
たでしょうか？も 
ちろん，その答えは 
N 0です。しかし，料 


理が13分で姿を消したからというのではな 
く，そもそも本来その答えは N 0というこ 
となのかもしれません。 

今日の科学者の本性を鋭くエグろうとし 
ている文章があります。村上陽一郎氏が書 
いた「研究者はいつから愛を失ってしまっ 
たのか？」（参考文献）という一文です。こ 
こで村上氏は，現在の「プロの」研究者に 
対してその起源や遍歴をたどりながら，き 
わめて厳しい目を向けています。 

そもそも，職業としての研究者，あるい 
は科学者というのは，たかだか150年ぐらい 
しか歴史のない （1840 年頃サイエンテ ィス 
卜という言葉が作られました）新しい職業 
なのだそうです。それ以前は，研究する人々 
のことを 「フィ ロ ソファ」 と呼んでいまし 
た。 

現在は，この言葉は哲学者という狭い意 
味で使われますが，昔は，自然科学，人文 
利•学を問わず，知識を追究する人につけら 
れていたのです。 フィ ロソフ ァ=フィ ロ（愛 
する）+ソフィア（知識）という語源のとお 
り，純粋に知識を愛する人という意味であ 
り，これを職業にするなどという考えは一 
切存在しなかったのでした。 

それどころ 力％フイ ロソファはキリスト 
教的意味において，きわめて崇高で貴い 
人々であったのです。なぜならば，神の書 
いた第1の書が聖書で，第2の書が自然と 
いうことであり，知を追究すること，つま 
り自然についての知識を追究することは， 
神の作品を愛すること，神の英知を追究す 
ることにほかならないことだからです。知 
識を切り売りして金銭を得るなどというこ 
とは，神に対する冒漬なのです。これが17 
世紀頃までの話です。 

し 研究者は愛を失つだのか9 y 

18世紀になって起こった啓蒙運動によっ 
て大きな変化が起こりました。啓蒙主義者 
たちは，知識というものをキリスト教から 
解放しようとしたのです。そのような運動 
によって生まれたの力％「バラ バラに された 
知識」としての百科事典というわけです。 
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Arita Takaya 有田隆也 


知識を愛するということをしなくなった 
人々を駆り立てたもの，それは，上手にパ 
ンを焼いたり，効率よ〈石炭を掘り出すと 
いった，具体的に自分の力を高めようとす 
る意志でした。 

19世紀になると，百科事典のようなバラ 
バラの知識は不都合であるということで， 
再編成が必要ということになってきました。 
再編成するという作業は，同時に各分野に 
おいて，その部門だけを専門的に研究する 
専門家の登場を促します。バラバラの知識 
を再編成する！：きに，ここは自分の領域だ 
と主張する 人々 が生まれたのです。その 人 
たちこそがサイエンテイストというわけな 
のです。 

19世紀の大学改革によって，高度な知識 
をもつ人間を作り出す機関としての大学が 
登場し，これにより， ついにアマのフイ ロ 
ソファ とは本質的に異なるプロのサイエン 
テイストが誕生してきたのです。このこと 
は同時に，知を愛すること，あるいは，神 
に対するような敬虔さを必要とされないよ 
うなプロの研究者の誕生をも意味するので 
す。 

村上氏は，さらに19世紀後半から現在に 
至る研究者の姿に対して，容赦ない批判を 
投げかけます（現在の欧米の大企業は，も 
ともとは個人の発明家にその起源をもつも 
のが多いのですが)。発明家たちが企業で莫 
大な富を築くのにしたがい，研究者たちも， 
大学だけでなく私企業にだんだんと引きず 
り込まれていくようになります。 

知に対する愛などは必要のない研究者像 
の生産にひと役買っているのが，かつては 
神の英知を知るための特殊機関であった大 
学であると，村上氏は指摘します。教師は， 
教育という行為によって，どういうふうに 
書けば論文が受諾されるか，どういうふう 
にすれば研究者の仲間として認められるか 
ということを学生に叩き込み，自分のコピ 
一を作っているというのです。 

さらに，村•上氏は，ノーベル賞に象徴さ 
れるような仕掛けによって育成された，ま 
わりを蹴落すことによって這いずり上がる 


といった風土の中で，研究者に対して倫理 
に関する問題などを要求するのが，そもそ 
も無理なのだと書いています。 

L 謎の答え is 風の中に / 

研究者の意識うんぬんがどうしたこうし 
たなんて，そもそも大袈裟であって，単に 
出された料理の分量が少なかっただけなの 
かも'しれません。しかし，そう簡単に片づ 
けてよい問題でもないのかもしれないので 
す。 

証言その1 

「料理の打ち合わせのときに，なるべく質 
より量で，と頼んでおいたんですがねえ一」 

証言その2 

「給仕の人が，この人たちは皆さんお昼を 
抜いてらっしやったのですかねえ，と皮肉 
をいってましたよ」 

僕自身も懇談会が始まる前に，消え去る 
前の料理を確認しました力、素晴らしそう 
な料理が確かに各種並んでいました。そし 
て乾杯が終わり，僕の立っているところ（立 
食パーティ）の近くに，久しぶりに会う後 
輩がいたので数分立 
ち話をし，「さて， 

料理を」と取りにい 
くと，すごい人だか 
りで，やっとのこと 
で小さめのお皿に2/ 

3程度，何種類かの料 
理を盛って戻ってき 
ました。そして，ま 
た別の人と話をして 
いると，パーツと人 
が料理のまわりから 
引くような気配がし 
たので，そちらのほ 
うをよく見てみると， 

料理がすっかりと跡 
形もなく消えていた 
のです。 

あとから聞いた話 
では，幹事の先生は 
あわててホテル側に 


料理を追加注文したそうです（それはあせ 
ったでしょう，ご心中お察し申し上げま 
す）。確かに1時間ぐ、らいして数皿の追加分 
の料理がきたようで，ほんのちょっとのあ 
いだだけ小さな人だかりができたのを記憶 
していますが，いま考えれば，それは文字 
どおり焼け石に水でした。 

僕は，この小さな小さな事件は，この学 
会のもつ自由で気さくで格式ばらない，い 
い雰囲気を象徴しているのであろうと思い 
ます。先に紹介した村上陽一郎氏の文章に 
おけるような，「研究者からの フイ ロ ソファ 
的性格の喪失」を微塵も表していないでし 

ょ5〇 

どうせ，たぶん，おいしそうな刺し身(確 
かあったと思うが）や高級料理を取り逃が 
して，隅っこにあった料理をほんのちょっ 
としか食べられなかったことを，単に恨ん 
でいるだけなのでしよう，チヤンチャンッ。 


参考文献 

村上陽一郎：「研究者はいつから愛を失ってしま 
つ たのか？」，研究する人生， 260-271 ページ ， JICC 
出版局 （1991). 
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PRODUCTS 


X 68( H ) 用八ードディスク 

EFX-100 巳/140日 

エニックス 


EFX-I40B 

エニックスは7月中旬より X 68000 用ハ 
ードディスクを発売する。 

今回発売するのは，100 M バイトタイプの 
「 EFX -100 B 」 と 140 M バイトタイプの 
「 EFX -140 B 」 の2機種。 SCSI インタフエ 
イスを使用することにより，従来の X 68000 
シリーズすべてに使用可能となっている。 

データ転送は 「 EFX -100 B 」 が 1.5 M バイ 
卜 / s ,「 EFX -140 B 」 が 4 M バイト / s であり， 
シークタイムはそれぞれ 19 ms ，16 ms とな 

つている。 

両タイプともセクタ容量 512 バイトの 3. 5 
インチドライブ使用，データバッファとし 
て 32 K バイトを確保している。外形寸法は, 
50 mm (幅） X 125 mm (高さ） X 295 mm (奥 
行）となっていて，本体重量は 1.9 kg であ 
る。 

また，本機はブラックとグレーの2タイ 
プが用意されている。 

価格は 100 M バイトタイプの 「 EFX -100 
B 」 が118,000円（税別），140 M バイトタイ 
プの 「 EFX -140 B 」 が138,000円（税別）と 

なっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ エニックス Q 03 (3367) 1908 
164 OWX 1992. 8. 


ローランドピアノ •デジタル 

KR-650 

ローランド 



ローランドは， デジタルピアノ 「 KR - 
650」 を発売した。 

本機は，上位機種 「 KR - 4500」の機能を 
ほぼ継承した 。 GENERAL MIDI 対応の76 
鍵デジタルピアノである。 

64種類のパターンを持つ自動伴奏機能と， 
ピアノ •スタイル.アレンジャー機能で鍵 
盤を演奏用，伴奏用と区別せずに自由な演 
奏を自動伴奏付きで楽しめるようになって 
いる。これらの演奏データは，内蔵の 3. 5チ 
インチディスクドライブに保存でき，また， 
別売の ミュージック データを利用すること 
もできる 。 

そして，標準で128音色，ドラムセットを 
8セット，効果音1セットを搭載。最大同 
時発音数は28音，8タイプのリバーブ，4 
タイプの コーラス も装備して いる。 

また，内蔵の6トラックソングコンポー 
ザーで，簡単に多重録音をすることができ 
る。まぉ，記憶容 ft は5ソング（約18,000 
音）となっている。 

価格は， 「 KR -650 (本体)」が298,000円 
(税別）， 「 KRS -650 (専用スタンド）」力': 
23,000円（税別）となって いる。 

く問い合わせ先〉 

ローランド ㈱ 003(3251)5595 


電子システム手帳丨 C 力ード 

PA-5C11S/12S 

シャープ 



シャープは新しく電子システム手帳用の 
1 C カード2種類を発売した。 

〇フラッピーカード 「 PA -5 C 11 S 」（8 行表 

示専用カード） 

パソコンゲームでお馴染みのアクション 
パズルゲーム「フラッピ ー j が， ハイパー 
電子 システム 手帳対応カードとして登場し 
た。 

ゲームはパソコン版と同じく，フラッピ 
一を 操り ブルーストーンを 指定の場所へ 戻 
していくというルールである。ステージ数 
は全100面あり，コンティニュー機能や5面 
ごとに現れるパスワードによって，好きな 
ステージからゲームを遊ぶことができる。 

価格は6,000円（税別）となって いる。 

く問い合わせ先〉 

㈱ セミック 003(3582)6821 
〇新•国語辞典カード 「 PA -5 C 12 S 」 （8,4桁 
表示用カード） 

このカードには約41，000語の見出し語， 
約9,000語のカタカナ語•略語，6,355文字 
の漢字 ( JIS 第1水準，第2水準)，524種類 
の記号が収録されている。 

見出し語検索，熟語検索，語尾検索機能 
を備え，意味を調べたうえでさらにわから 
ない言葉を指定して検索することも可能と 
なっている。漢字には音訓，総画数，部首 
による検索条件を組み合わせることもでき 
る。さらに細かく，その漢字を構成してい 









EPSON MX-240 


富士写真フイルム ㈱ S 03 (3406) 2981 



ードでは，セルラー通信（自動車電話など 
無線を媒体とする通信機能）に対応する 
MNP クラス10を搭載。エラー訂正機能と 
して V .42 bis および MNP クラス2〜5をサ 
ポートしている。 

サイズは， 114 mm (幅 ）X 30 mm (高さ ）X 
174 mm (奥行）で，重量は 370 g 。 インタフエ 
イスは RS -232 C を使用している。 

価格は44,800円（税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ エプソンインフオメ ーシヨン センター 

003 (3377) 3500,06 (399) 1115,052 (953) 9239 
効率アップ，コンパクト仕様 

写ルンですエコノショット 

富士写真フイルム 



富士写真フイルムは従来の「写ルンです」 
を 小型 •軽量 化した「写ルンです エコノシ 
ョット」シリーズを発売した。 

この「エ コノショット」 では小型 • 軽量 
匕だけでなく，フイルムの予備スペースを 
使い，24/36枚撮フイルムでそれぞれ27/39 
枚の撮影が可能となっている。 

価格は「写ルンです Hi エコノショット 
27」が1，000円，「写ルンです Hi エコノショ 
ット39」が1,200円，「写ルンです Flash エコ 
ノショット 27 j が1,800円，「写ルンです 
Flash エコノショット39」が2,000円（すべ 
て税別〉となっている。 

く問い合わせ先〉 


INFORMATION 


GAME MUSIC FESTIVALS 

今年で 3 回目になるゲームミユージック 
コンサート 「GAME MUSIC FESTIVAL 
’92」が， 8月に開催される。 

開催日は8月22日（土)，23日（日}の2 
日間（開場16: 30，開演17: 00) で，場所 
は日本青年館となっている。出演者は，22 
日が 「 J . D . K . BAND 」，「 GAMADELICj ， 
「 ZUNTATA 」， 23日力 ？ 「 ALFHLYRA 」， 
「コナミ矩形波倶楽部」， 「 S . S . T . BAND 」 を 
予定している。 

入場料は1日券が3,500円（税込)，2 H 
券が6,000円（税込)。チケットは以下の筒 
所で販売している。 

グローバルエンタープライズ 003(3496)1341 


Q 03 (5237) 9999 
003(5990)9999 
003(3257)9999 
003(3363)9999 


チケットぴあ 
チケットセゾン 
CN プレイガイド 
丸井チケットぴあ 
く問い合わせ先〉 

㈱ グローバルエンタープライズ Q 03(3496)1341 

TV ゲーム情報ダイヤル 

東京電化 

東京電化では，ダイヤル Q 2 サービスを使 
った電話版ゲーム雑誌 「 TV ゲーム情報ダ 
イヤル」を開始した0 

ターゲット マシンは，ファミコン（スー 
パーファミコンを 含む），メガドライブ ， PC 
エンジン，パソコン 全機種の4種類。 ユー 
ザーは， それぞれのターゲット マシンの情 
報を提供したり，交換したりすることがで 
きる。 サービス地域（システム設地場所)， 
アクセス番号は以下のとおり。 

東京 • 関東地区（埼玉県朝霞市） 

©0990(300)448 

関西•中部地区（愛知県四日市市） 

00990(343)258 

中国 • 四国地区（広島県広島市） 

«0990(337)305 

使用料は10円/20秒（通話料別)。 

く問い合わせ先〉 

東京電化 ㈱ 00484(87)4391 

ペンギン情報 コーナー 165 


る文字を手掛かりに検索する部品検索機能 
もある 。 

価格は18,000円(税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 学習研究社 303(3726)8518 

SX - WINDOW 開発ツールキット 

CZ -288 LWD 

シャープ 


シャープは， SX - WINDOW 上でソフト 
開発を行うための開発支援ッール 「 CZ -288 
LWD 」 を発売する。 

開発ツールとして，複数のプログラムを 
同時にデバッグ可能なソースコードデバッ 
ガ 「 SX デバッガ」，リソースを作成•編集可 
能な「リソースエディタ」，リソースデータ 
をリンクしてリソースファイルを作成する 
「リソースリンカ」， XC 付属の MAKE . X を 
SX - WINDOW 上から利用する「サンプル 
メイク」を装備。そして，初めてウィンド 
ウプログラムを組もうとしている人のため 
に，基本機能を理解するためのサンプルプ 
ログラム （33 種）も用意されている。 

なお，本ソフトの使用には，メインメモ 
リ 4 M バィト， SX-WINDOW ver .2.0 以上， 
C compilerPRO -68 K ver .2.0 が必要となつ 
ている。価格は未定。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003(3260) 1161， 06(621)1 221 
ファツクスモデム 

EPSON MX -240 

セイコーエブソン 

セイコーエプソンでは，ファクシミリ送 
信機能と全2重データモデム機能を一体化 
させた 「EPSON MX -240」 を発売した。 

ファックスモデムモードでは，最大9600 
bps で CCITT T .4/ T .30 に準拠する G 3 ファ 
クシミリへの送/受信機能を搭載。ファクシ 
ミリ通信規格として EIA -578 規格（通称ク 
ラス 1) を採用している。データモデムモ 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。さあ夏 
休み。プログラミングに精を出す 
のもいいけど，たまには海や山に 
遊びにいきましょう。体力もしつ 
かりつけなくつちやね。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

THE COMPUTER ソフトバンク 

テクノポリス徳間書店 

P 0 PC 0 M 小学館 

マイコン 電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► HOT ! INFORMATION 

シャープのカラーインクジエットプリンタ 「 IO -735 XW 」 

を紹介。日本語 MS - Windows 3.0 に対応し. B 4 横用紙幅の 
印字を実現。一編集部.マイコン BASIC Magazine ， 7 
月号， 98 p . 

► THE NEWS FILE 

シャープとアップルが電子グッズで提携。シャープは 
自社の液晶.デバイス技術をアップル社に提供，アップ 
ルはコンピュータ開発技術とシステムソフトウェア技術 

をシャープに供与している。-編集部， LOGIN , II 号， 

34 p _ 

► 2002 未来コンピュータ 

|〇年後のパソコンの姿を考える特集。アスキーの提案 
する仮想マシンを提示し，鹿野司氏が未来のパーソナル 
コンピューティングを考察する。そのほか各専門分野で 
パソコンを活用する人へのインタビューや，坂村健と西 
和彦の対談なども掲載。一編集部ほか， ASCII , 7月 
号， 226~260 pp . 

► CD - ROM って，こんなに便利 

電子ブックのピュアーに新製品が加わった 。 Panasonic 
の 「 KX - EBP I 」は心臓部に16ビット CPU を搭載し，従来機 
と一線を画すスピードを手に入れている。そのテストレ 
ビューと，電子ブックをめぐるトピックスをお届けする。 
—志村拓， ASCII , 7月号，301 -308 pp . 

► Dig 卜 Ana Valley 

CD より LP のほうが音がいいという一部のマニアの話 
は本当だった？ パイオニアから発売された CD プレイ 
ヤー 「 PD - T 09」 は，本来収録されていない 20 kHz 以上の高 
音を合成し，聞き疲れのしない音を作り出す。その試聴 
体験記と，「シートの色で音が変わる j という話を紹介す 
る。——編集部， ASCII , 7月号， 309-316 pp . 

► MICRO MUSiQUES 

ヤマハがいよいよデスクトップミュージック市場に参 
入してきた。ここでは 「 CBX - 10 l /20 lj「MUSIC COMPOS 
ERj などとともに， 「 TGIOOj を紹介している。45,000円 
の低価格でありながら AWM 音源と8種類のリパーブを 
内蔵，しかも GM モードや CM -64 のエミュレートを行うモ 
-ドなどを備えている。一編集部， ASCII , 7月号，337 
-340 pp . 

►欧州ハイテク事情 

イタリアに住む筆者がレボートする ョーロッパの エレ 
クトロニクス最新事情。今回はペイ TV をリポートする。 
イタリアでも W 0 WW 0 W のようなデコーダ方式のチャン 
ネルが登場しており，最新の映画を見ることができる。 
これに関連してイタリアの TV チャンネル事情も報告。 
—菊池薫， ASCII , 7月号， 396-397 pp . 

►フタを開けたらみんなパソ通していた 
ASCII 誌のコラムニスト7人による座談会。 I 人ひとり 
のいままでのパソコン経歴，環境，これからの期待とパ 
ソコン通信の話などが語られる。一編集部， ASCII , 7 
月号， 398-403 pp . 

►いまが旬のシミ ュ L ^ ー ション • ゲームは これだ!？ 

ソフマップ6号店，ツクモ本店& 7号店，ラオックス 
ゲーム 館の店員さん にシミュレ ー ショ ン ゲームの 売れ筋 
作品と傾向を聞く。一編集部，マイコン，7月号，93 
-96 pp . 

►ゲームをより快適に 

ゲームのプレイをいっそう楽しいものにしてくれる小 
物類が大集合。ジョイスティック，マウス，ビデオコン 
バータなどが取り上げられている。——武蔵光太郎，マ 
イコン，7月号,106- 108 pp . 

►マイクロコンピュータショウ ’92 

5月22日から25日まで，東京流通センターで行われた 
マイコンショウの模様を伝える。 1 C カードメモリ，低電圧 
チップなど，技術力をアビールする展示が多かった模様。 
——仲みゆき，マイコン，7月号， Il 7- I 20 pp . 
►ビジネスショウ32 TOKYO 

5月20日から23日にかけて東京啃海の国際見本市会場 
でビジネスショウが開催された。マイコンショウとは異 
なり，コンピュータ製品中心の展示となったこのショウ 
の傾向と出品作をレポートする。——山田憲 一 ，マイコ 


ン，7月号，12卜 126 pp . 

►見本市会場膝栗毛 

見本市レポート。今回は T 0 T 0 のフ x ア，水について考 
える AQUA - HUMANIA _92。 健康管理をしてくれるトイレや 
ぺットのためのトイレなどが展示されていた。ほかに6, 

7月の見本市スケジュールも掲載。-編集部，マイコ 

ン，7月号，170- 172 pp . 

►光磁気ディスク M 0-3 120徹底使用レポート 

ハードディスクの次の選択肢として現実味をおびてき 
ている光磁気ディスク。アイシーエムの 3. 5インチ光磁気 
ディスクュニット 「 M 0- 312 0 j を取り上げて，使い方やパ 
フォーマンスについて述べる。——高橋雄 一， マイコン， 

7月号， 329-338 pp . 

►ブロッホライン • メモリ 

日立の開発した新磁性メモリについて述ぺる。丨平方 
センチメートルに I 0 G ビットを詰め込むことが可能な代 
物だ。——編集部， I / O , 7月号，150- 153 pp . 

MZ シ 1 J ーズ 

MZ -1500 (BASIC 5 Z -001) 

►移植版香港 

4つの条件にしたがって，同じ牌を2つひと組にして 
裏返す，上海によく似たパズルゲーム。一-深田郎，マ 
イコン BASIC Magazine , 7月号， 122-123 pp . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

►塀〜問仲辛羊の場合〜 

学寮の門限に遅れてしまった問仲辛羊くん。門の前に 
は厳しい寮母さん。成嫌優秀な彼は彼女の目を盗み，学 
寮に侵入することを企てた！パスワード当てアクショ 
ンゲーム。——アダモ，マイコン BASIC Magazine . 7月 
号，124- 126 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► THE CLEANER 

故障中の自機を駆って敵の攻擎をよけ，機動要塞をレ 
ーザーで破壊しろ。お手軽ワンキーシューティングゲー 
ム〇——高橋大吾，マイコン BASIC Magazine , 7月号. 
149- 150 pp . 

►がんばれ編集長 

上から落ちてくる雑誌や人の顔などを同じ種類が重な 
るように積み上げて消す。ベーマガのキャラクターを使 
用したアクションパズルゲーム。——中尾明，マイコン 
BASIC Magazine , 7月号， I 5 l - I 53 pp . 

X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ〉 
►サンダークロス D Air Battle = THUNDER CROSS D 
コナミのゲームミュージックプログラム。——たつく 
ん，マイコン BASIC Magazine , 7月号，17卜 172 pp . 

X68000 

► SOFT EXPRESS 

ファンタジックな王女様の怪物退治「エトワールプリ 
ンセス j を紹介。機種別 NEW SOFT インデックスなど。 
——編集部，コンブティーク，7月号，69 - 72 pp . 
►新作の真枵 

格閼アクションゲーム 「ファイナルファイト」の 情報 
をいち早く紹介。——編集部，コンブティーク別冊付録, 
7月号. 22-23 pp . 

► GAMING WORLD 

渋いけど新しい神業シミュレーション「ポビュラス n j 
の第丨報。前作と比較。アーケードゲームの人気作品か 
ら移植，格鬪ゲームの草分け的存在である「ファイナル 
ファイト j を紹介。一編集部，テクノポリス，7月号, 
22-27 pp . 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

3次元ゲーム用座標変換の基礎講座その2。 3 D ゲー 
ムで必要な回転変換などを X - BASIC のリストなどを掲載 
して解説している。一おにおん，テクノポリス， 7月 
号，138- 143 pp . 

► Software Hot Press 

第丨回全日本 X 68000芸術祭のグランプリ作品 「 TORN 
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ADO / ペンギンランドネット」を紹介。 ゲームの ほうは「ポピ 
ュラス Dj 「ファイナルファイト」「バトルテック〜奪わ 
れた聖杯〜 J 「ノア J r エトワールプリンセス_1などを紹介 
している。——編集部， POPCOM , 7 月号， 6-37PP. 

► X 68000新聞 

「エトワールプリンセス」 「 OVERTAKE 」 r 棋 太平 68 K 」 
「 MIC 68 K 」 などを紹介。——編集舐. LOGIN , II号， 302 
-305 pp . 

► SUPER NEW SOFT 

他機種に先駆けて発売が予定されている「ポピュラス 
II j . 開発途中の画面でその全貌を想像しよう。——編集 
部， LOGIN , 12号， 12-13 pp . 

► X 68000新聞 

期待の一作「ファイナルファイト」は，原作ファンも 
満足の完璧な移植だそうだ。今回はゲーム以外のものが 
多く「 Z’sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 j 「 CHART PRO -68 K 」 な 
どの新製品の紹介ほか，バージョンアップされた 「 SX-WIN 
DOWver .2.0 j のお知らせなど。——編集部， LOGIN , 12 
月号， 224-227 叩. 

►足 

足がアニメーションする。走り幅跳びのゲーム。一 
渋谷正徳， マイコン BASIC Magazine , 7月号，154- 155 pp . 
►あみだぱにっく 

あみだくじを登ってくる敵を，おむすびを投下してや 
っつける 3 おむすびもあみだくじ式に落ちていくぞ。ラ 
ンダムで作成したあみだくじを使ったアクションゲーム。 

-千吉良賢一,マイコン BASIC Magazine , 7月号，156 

-157 pp . 

► SPACE GANGS 

迫りくる敵をショットで跳ね飛ばし，近づけないよう 
にしよう。タイマーが切れるまで君は耐えられるか？ 
コスモギャングズ風のシューテイングアクション。—— 
長谷川光助，マイコン BASIC Magazine , 7月号, 158-159 
PP . 

► FINAL FANTASY IV〜黒チョコボのテーマ〜 

スクウェアのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV 。 

-西丸由貴，マイコン BASIC Magazine , 7月号，173- 

174 pp . 

►フェリオス〜勇者の碑〜 

ナムコのミュージックブログラム。要 NAGDRV + CM -64 
系音源モジュール。——牧田竜也，マイコン BASIC Magazine , 
7月号，175- 176 pp . 

►誌上公開質問状 

本体同梱のワープロでハガキに印刷をするには？ 力 
ラーディスプレイ 「 CZ -6 I 3 D 」 のオーディオ入出力端子は 
左右別にあるか？ などの質問に回答している。——編 
集部，マイコン BASIC Magazine , 7月号， I 77 p . 

► AV STRASSE 

アクセスとハドソンの共同開発による V 70 CPU ボード 
「 VDTK - X 68 K 」 の製品概要と使用感をレポート。また， 
X 68000 最強のグラフィックツールとして 「 Z’s STAFF 
PRO - eSKverlOj を試用する。——編集部， ASCII , 7月 
号, 333-336 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ丨〜2力月の間に主要ネットにアップロードされ 
たソフトウェアから，目についたものを選んで紹介する。 
X 68000 用にはバックグラウンドプロセス強化ソフトな 
どが挙げられている。——編集部， ASCII , 7月号，411- 
417 pp . 

►「眠れぬ夜 j のシミュ I ^ーションゲーム 

シムシティー以後，傾向を大きく変えたシミュレーシ 
ョンゲーム界。その最新の作品を取り上げ，そこに潜む 
面白さを探る。——猪野清秀，マイコン，7月号， 77-92 
PP . 

►なんでも Q & A 

X 68000 CompactXVI の SCSI インタフヱイスと X 68000 用増 
設 RAM の種類について，また SX - WIND 0 W 上の使い勝手に 
間して答える。ーシャープ株式会社 AVC システム事業 
推進室，マイコン，7月号， 360-36 Ipp . 

►国内.海外ニュース 

シャープは X 68000 シリーズの1992年度販売目標を5万 
台に設定した。前年比20%增の販売を目指すとのこと。 
また，日本語ワープロと32ビットパソコンを一体化した 
「窨院パソコン j を発売のニュースなど。——編集部，マ 


イコン，7月号， 372-376 pp . 

► SLG Laboratory 

光栄の歴史シミュレーションゲームの最先端「三國志 
DI 」 を取り上げ，漢中の小勢力である張魯を選んで誌上 
でリブレイする。——猪野清秀，マイコン，7月号，398 
-401 pp . 

► X 68000 をビジネス仕様に変身させる 

GUI や大容置メモリなどで Macintosh や D 0 S / V と同様の 
特徴を意識している X 68000 を，ビジネスマシンとしてと 
らえシステム構築してみようという企画。資質は十分だ 
がソフト琛境の整備が課題か。一田中利昭+荻窪圭， 
THE COMPUTER , 7月号， 78-87 pp . 


► LOOP 

縦 スクロール 型の シューティングゲーム。 ミサイルと 
L ^ーザーで敵を倒し，最後にはデカキャラと対決すると 
いうお約束のつくり。一西田浩 一 ， I / O , 7月号，104 
-105 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► C 0 R 0 R 0 N 

コラムス風アクションパズルゲーム。——近藤紀之. 
マイコン BASIC Magazine , 7月号，161- 162 pp . 


新刊書案内 



グリフオンズ • 
ガーデン 
早瀬耕著 
早川害房刊 
003(3252)31 1 1 
新書判286ページ 
1,700円(税込） 

一橋大学の金子郁容教授のゼミでは，卒論はな 
んでもいいらしい。でもって，卒論として小説を 
提出した学生がいたらしい。その卒論が，この「グ 
リフォンズ•ガーデン」である。小説が卒論，っ 
ていっても，一橋大学に文学部はない。商学部経 
営学科のコンピュータのゼミの卒論なのである。 
だから，この小説にはゼミで勉強したと思われる 
内容が詰め込んである。それだけなら小説風の解 
体書になってしまうのだが，そうはなっていない 
ところが，卒論として認めてもらえた所以だろう。 

グリフォンズ•ガーデンというのは，主人公が 
大学院修了後に就職した研究所の名前である。そ 


こには秘密裡に実用化されたバイオコンピュータ 
があった。主人公はそのバイオコンピュータに向 
かって，仮想の世界を創り始める。これがひとつ 
のストーリー。主人公の現実世界と，主人公が自 
分の人生をアレンジして創り出したコンピュータ 
の中の仮想世界が交互に描かれる。さらに，全体 
が現実世界と仮想世界それぞれの主人公の彼女， 
あるいは先輩（こちらも女）の対話を中心に描か 
れている。その対話も文学にありがちな，見ると 
いうことは，聴くということは，自我があるとい 
うことは，などというテーマなのだが，徹底的に 
理科系のアプローチなのがポイントだ。認知科学 
だろうか，そのあたりの知識をもとに，徹底的に 
理系な会話をさせ，仮説が渦巻き，女の論理で話 
がとぎれて，次のターンへいく c たとえば，文章 
を音で認識するか/文字で認識するか，東京は多次 
元で札幌は2次元などなど，他愛のない仮説が飛 
び交う。ひよんなことに興味を持ちながらそれを 
客観的に語れ，知識も豊富な主人公の恋人は理系 
な思考人間の理想の女だ。卒論だけあって，小説 
としての完成度はいまひとつだし，専門用語がな 
んの説明もなく使われていたりするが，それなり 
に面白い小説だ。一応，派手な物語的展開を期待 
してはいけない、とだけはいっておこう。 （ K ) 


VirttiAl Tochnology l.oboratory 

バ•チャル•テック•ラポ 



バーチャル . 

テック • ラボ 
舘嗦 • 廣瀬通孝監修 
工業調査会刊 
003(3817)4701 
四六判 310ページ 
2,880円(税込） 

人工現実感とは，仮想環境をあたかも現実の環 
境のような感覚で体験したり，逆にその仮想世界 
でも行動することを可能とする新しい技術だ。一 
方，テレイグジスタンスとは，従来の時空の制約 
から解放され，それらにとらわれない仮想環境に 
存在することを目指す新しい概念だ。本害は，こ 
れら2つの分野で世界的に活躍している研究者9 
名が，同じ研究所で働いていると仮想的に設定し， 
それぞれの専門分野からの研究成果の報告害とい 
うかたちで構成されている。多少ブッ飛んでると 
思える箇所もあるが，現在の科学がどのくらい進 
歩しているかを見るのには適しているだろう。 



すみやす荘 
パソコン通信日記 
泉名文子著 
啓学出版刊 
S 03(3233)3731 
日6判 186ページ 
1,200円(税込） 

文字で全部読ませるよりは，まんがで解説した 
ほうがわかりやすいだろう，というわけなのか， 
とにかく 「まんがパソコン入門」と題したシリー 
ズのパソコン通信編である。本害では，パソコン 
通信を始めるにはまず何から揃えたらよいか、と 
いうことから入って，パソコン通信のノウハウを 
初心者にも絶対にわかるように害いた（描いた？） 
ものだ。まんがの内容は他愛のないものだが，「土 
台くん」「明日香さん」と，あの「めぞん一刻」を 
パロっているのが笑える。とはいえ，結局まんが 
だけでは説明しきれないので，ちゃんと説明害き 
の箇所もあるのだが。 
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ゲームなどでときどき使われて 
いるテキストグラフィックデー 
夕を読み取るサブルーチンを作 
ったまではよかったのですが，実際に使っ 
てみた結果なぜかありえないことが続出し 
ています0 TXSAVE.C はテキスト画面を非 
圧縮でセーブするプログラムです0 TXLO 
AD.C は非圧縮データをグラフィック画面 
に展開するプログラムです0これらのプロ 
グラムはテストで作ったのですが，これが 
原因だったら最悪です。最後に問題の 
TPOINT.S です。基本的にはグラフィック 
関数の POINT() と使い方は変わらないは 
ずなのですが，ここまでくると手のつけよ 
うがありません。使用しているハードは 
EXPERT で，システムは標準の Human68k 
ve「.2.0 です。 埼玉県竹内正臣 

結論からいうと， TPOINT . S に 
不備はありません。原因は 
TPOINT . S にあるのではなく， 


it 


テスト用に作成した TXSAVE . C，TXLO 
AD . C にあるのです。 XC や X - BASIC でファ 
イルをオープンする命令はともに fopen で 
すが， XC ではファイル入出力における改行 
コードの扱いをそのままにする力、，変換す 
るか2 つの モードが選べます。 

モードにはテキストモードとバイナリモ 
ードがあります。テキストモードでは入力 
時に ¥ r ¥ n を ¥ n に， ¥ n を ¥ r ¥ n に 
変換します。バイナリモードでは入出力時 

U スト1 TXSAVE.C 

main() 


int 

int 

int 

int 


x=0 ； 
y=0; 
s=0; 
fl = 0 ； 


s=SUPER(0); 

f l=fopen ("TEXT. DAT", "w *')； 

for(y=0 ； y<=399 ； y++) 
for(x=0;x<=511;x++) 
fputc(t_point(x,y),f1 )； 

fclose(fl )； 

SUPER(s )； 


U スト 2 TXLO AD.C 


にデータ変換はありません。グラフィック 
データの入出力時にデータの変換が行われ 
ては困りますから，ここではバイナリモー 
ドにしておかなければなりません。ですか 
ら TXSAVE . C ， TXLOAD . C 中にある， 
f 1 = f open (” TEXT . DAT ”，” r ”） 
fl = fopen (” TEXT . DAT ”，” w ”） 

は， 

f 1 =f open (” TEXT . DAT ”，” rb ”） 
fl = fopen (” TEXT . DAT ”，” wb ”） 
にしなくてはいけなかったのです。オーブ 
ンモードに ついては C ライブラリマニ ユア 
ルの fopen ， fmode を参照してください 0 
さて質問の回答はこれでおしまいです 
が，竹内さんはわざわざディスクにプログ 
ラムを収めて送ってきてくれたので， 
TPOINT . S の一部を抜粋して掲載し，プロ 
グラムの参考になる話を付け加えたいと思 
います。 

リスト3は X 座標の値 （ dO レジスタ）と 
Y 座標の値 （ dl レジスタ）からテキスト 
RAM のアドレスを計算し，その後 dO レジ 
スタに X 座標+ 8の余りを求めている部分 
です。テキスト画面は1ビットが1ドット 
に対応していますので，1バイトで8ビッ 
卜を表すことができます。また1ラインは 
1024ドットなので，1ラインに含まれるバ 
イト数は1024 + 8=128バイトとなります。 
したがってテキスト画面のアドレス算出方 
法を BASIC 風に書〈と， 

ADRS =$ E 00000 + Y *128 + INT ( X / 

8 ) 

となります。式中 $ E 00000 はテキスト画面 
の先頭アドレスです。これをマシン語にす 
ると次のようになるでしよう。 
lea.l $ e 00000, a 0 
lsl.l #7 ,dl * YX 128， 

move.w d 0, d 2 * X 座標を d 2 に保存 

lsr.w #3 ,dO * INT ( X /8) 

adda.w d 0, a 0 

adda.l dl , a 0 *aO = アドレス 

リスト 3 


d 0, dl レジスタが破壊されますから，あ 
とで X + 8の余りを求めるために d 2 レジ 
スタに X 座標を保存しています。竹内さん 
は余りを求める方法がわからなくて ， divu 
命令を使ったようですが，8の余りを求め 
るのに割り算は必要ありません。 8の余り 
の範囲を考えてみてください。〇〜7です 
ね。つまり余りは dO レジスタの下位3ビツ 
卜を取り出せばいいのです。 X +8 の余り 
を求めるには単純に， 

move.w d 2 ， dO * dO を d 2 に復帰する 
andi.w #7, d 0 
でいいのです。 

SION IIで改めて MAGIC の威力 
を思い知らされ， 3D ばりのゲー 
ムを作ってやろうと意気込んだ 


❹ 


のはいいのですが，中盤でつまずいてしま 
いました。物体数の数が多くなり，白い線 
が飛び交って画面中がごちゃごちゃになっ 
たので物体の色の塗り分けをしようと思っ 
たところ，これができないのです。 sion n 
ではできているようなのでソースリストを 
見てみましたが，よくわかりません。 
MAGIC4 の拡張機能も詳しく述べられてな 
かったので，できればそれと一緒にやり方 
を教えてください。 千葉県畠山尚 

付録ディスクに Jim され SION D 
に使われた MAGIC 4 (MAGIC 
ver .2.08) は，本誌91年9月号に 


it 


掲載された MAGIC ver . 2.00にあったバグ 
の排除，および処理速度を上げたもので， 
MAGIC 4 になって新たに拡張された機能 
はありません。物体の色の塗り分けの機能 
は ver . 2.00になって拡張された機能です 
が，掲載号も含めて抗張機能の使い方を詳 
しく述べていませんでした。この場を借り 
て拡張機能の使い方を説明しましよう。そ 
の前に ver . 2.00から変更された箇所を紹介 
します。 

癱 disp flame.s の高速化 

最近になって flame は frame の間違いだ 


1 

roain() 






2 

{ 


moveq.1 

??10 , di ： 



3 

int x=0 ； 


isi.i 

d2,dl 

專 

YUOiM 

4 

int y=0; 


acid •1 

dO,dl 

本 

y+=x 

5 

int fl=0; 


divu,w 

?H,dl 

t 

V/ = 8 

6 



move•1 

dl,d0 



7 

if (( fl=fopen("TEXT.DAT","r") ) == , NULL , ] 

1 exit(); 

Jea 

Se0000»,oU 



8 

8creen(2,0,1,1 )； 


and • i 

trSfiff ,<ia 



9 

for(y=0 ； y<=399 ； y++) 


add. 1 

dO.aO 



10 

for(x=0 ； x<=511 ； x++) 


move.1 

dl.dO 



11 

paet(x,y f fgetc(fl)); 


swap 

dO 



12 

fclose{fl )； 


and. i 

f dU 
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u/iiIY 質問箱 


display 


dc.w 

0 

dc.w 

11 

dc.w 

8 

dc.w 

0 

dc.w 

15 

data: 


dc.w 

12 

do. w 

4 

dc.w 

-10,15,； 

dc.w 

-10,-15 

dc.w 

10,-15 f ； 

dc.w 

10,15 ,2 

dc.w 

4 

dc.w 

255 

dc.w 

0,1 

dc.w 

1,2 

do 

2,3 

dc.w 

3,0 

do • u 

IS 

dc.w 

11 

do.w 

0 

dc.w 

20 

dc.w 

11 

do. w 

7 

dc.w 

0 

dc.w 

13 

dc.w 

15 

dc.w 

11 

dc.w 

0 

dc.w 

-20 

dc.w 

11 

do. w 

7 

dc.w 

0 

dc.w 

13 

do. w 

15 

do • w 

14 

dc.w 

IS 


零コマンド 3D DATA 
鳴の ft 
リスト 


本粉の数 

*?«W) カラー コー 
*緘分リスト 


fc* v チ 

m 


t*yf 

変換 


m 


続けて頂点数，頂点リスト，線分数とここ 
までは通常のパラメータが並びます力 ? ，線 
分リストを定義する前に，物体の表示カラ 
ー コードを指定します（ラベル COLOR )。 
リストに注釈をつけておいたので，そちら 
を見てもらえばパラメータの指定の方法は 
わかると思います。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒〗〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 


一頃点 n 

2 線分の数 （ m ) 

2 拡張モード時のみ指定 

㈡ 分 I 

i :線分リスト 


； J 分 m 


LS m 
LE m 

* ひとつの線分は2つの頂点ナンバーで指定する 


addq. 1 #4 » sp 

DOS _EXIT 

• data 


_EXIT 


crt mode : 

da 

init_data •• 


17 t acrmod 

14256 <512拿512<抵狀ード} 


16 

255 


set mode 
paet 


2 

80 

11 

3 


4 
0 

11 

5 
0 
11 


11 

7 


卜を見ながら解説を進めていきましよう。 

まず，拡張機能を使うことを MAGIC に 
指定するには，画面モードの設定（コマンド 
番号17 CRT ) でパラメータに$100 (256) を 
足すことで指定します。リストでは60，61 
行が画面モードの設定になっています。 

物体ごとの表示色の指定は 3 D 物体定義 
(コマンド番号12 SET 3 D DATA ) で行 
います0リストでは101〜115行が物体の形 
状データです 。 SET 3 D DATA コマンドに 

図1 

$ 000C SET 3D DATA 
物体の 3 D データを設定する 


くデータ〉 

くバイト数〉 


く内容〉 

$oooc 

2 

コマンド 

PCT 

2 

頂点の数 （ n ) 

X , 

2-1 



V , 

2 

— 1 

P 点1 

2, 

2—1 




:頂点リスト 


リスト4 


ンブル 


• include 
.include 


locacall.mac 
doscail.mac 


move•v 
IOCS 


loop： 


lea.1 
dc • w 

clr. w 
IOCS 
btst.1 
bne 


lea.l 
addq.w 
dc • w 

lea.l 

move•w 

dc.w 

lea.l 

subq.w 

dc.w 

lea.l 

dc.w 

bra 

prog_end: 

move•w 
IOCS 


♦•l.dl 
^CRTMOD 
d0 fCrt^mode 

init data f a0 
AUTO 


dl 

BITSNS 

#l,d0 

prog^end t ESC が Jf された 

square data , a0 

«%11 O00_0O0,color t M 

_AUT0 

buttai 1,aO 拿 

参 1,pitchl 
—AUTO 

8quare_data f a0 
#X00_lTl 000, color 專赤 
AUTO 


buttai2,a0 
#1ipitch2 
一 AUTO 

display f a0 
_AUTO 

loop 

crt_mode,dl 
_CRTM0D 
#$ff f -(ap) 
#6 f -(sp) 
_KFLUSH 


m2 




と気づきました0スペルミスってすごく恥 
ずかしい。今後，プログラムを発表する機 
会があればスペルを frame に直す予定で 
す。衷画面の消去方法を変更しました。 
• line . s のバグ溃しと高速化 

ラインの傾きが1に近いときに，線がつ 
ながらないバグを取りました。高速イ匕は力 
技の256倍ループ展開！ （ ver . 2.00は8倍ル 
ープ展開だった）。これにより 256 X 256 ドッ 
トモードでは一度もループを回さずに，ラ 
インを表示することができます。 
•その他のバグ 

抗張モードでプレーンを4枚使用する場 
合に，優先順位を変えると表示がおかしく 
なりました。優先順位を変更した場合でも， 
ちゃんと表示できるように訂正しました。 

3 D -2 D 変換で求めた表示 X , Y 座標の下 
位1ビットを切り捨ててました 。ああ職 
を買ってしまいそう。妙に動きが粗いと思 
った方もいたでしよう。すみませんでした。 
MAGIC 4 では修正してあります。 

では拡張機能の使い方を説明します。 

拡張機能を利用したプログラムがリスト 
4です。実行すると画面には赤と青の四角 
形が クルクルと 回ります。プログラムでは 
ひとつの物体形状データを，拡張機能を使 
って色分けして表示しています。このリス 
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と 10 年以上続いています。1983年頃の本誌表紙 
にあった MZ , X & ポケコンシリーズが懐かしい。 
これからもシャープさん，ソフトバンクさんの 
努力に負けないよう，死ぬまでついていきたい 
と思いますのでよろしく。中野譲 (66) 兵庫県 
こちらこそよろしくお願いします。これか 
らも末長くお付き合いしていきましよう。 
♦僕は1986年5月号からの読者ですが，ふと思 
い返してみるとそのころの Oh ! MZ の精神という 
か，雰囲気というかそういうものが現在まで受 
け継がれていて“あ一 Oh ! X っていいなあ"と思い 
ます。ちなみにそんなころからの読者ですので， 
山田さんとか高橋さんとかの学生時代に出した 
ハガキも知ってます。へへ。 

田間豊常 （17) 兵庫県 
さて，なんのことでしよう。僕は過去を振 
り返らない人間だから，過ぎたことは忘れ 
てしまいましたよ（知らんぶり）。 

♦まずは創刊10周年おめでとうございます。私 
が Oh ! X を買い始めたのは， Oh ! MZ から Oh ! X にな 
った1987年12月号ですから早いものでもう4年 
と6力月が過ぎました。これからも“丨家に I 
冊，あると安心 Oh ! X " をモットーにがんばってく 
ださい。それから，今年は私も学生からサラり 


♦ひさびさの付録ディスクにふるえています。 
なんと解凍後5枚になるなんて，うるうる……〇 
おかげでフロッピーディスクを買いに走って， 
1,760円の6月号になってしまいました。ポーナ 
ス前は非常に苦しい。神山卓裕 (34) 静岡県 
苦しい思いをしたぶん，付録ディスクを楽 
しんでいただけましたか？ 

♦すごい， PCM 8 はすっごいです。感動しまし 
た。 FM 音源8音に PCM 8 音というのは，すごいの 
ひと言としかいいようがありません。大変なも 
のをありがとうございました。 

熊下泰章 （17) 岩手県 
本$に PCM 8 を制作した江藤氏には，頭が 
下がる思いです。熊下さんも感謝の気持ち 
を込めて， PCM 8 を活用しましよう。 
♦とうとう PCM 8 が付録に付いたということは， 
LIVE in ’92でも要 PCM 8 というのが增えていくの 
だろうか。また，内蔵音源 + PCM 8 + MIDI という 
ものも出てくるのだろうか。 

村上輝彦 （19) 香川県 
さっそく今月号で登場していたりします。 
♦「SION Dj 感動しました。 3 D シューティングは 
あまり好きじゃなかったのですが，このゲーム 
は演出も凝っているし，音楽も素晴らしいし， 
スピード感もあって楽しめました。エンディン 
グで “SEE YOU AGAIN IN THE NEXT GAME ?" の 
“?"が気になりましたが，次回作も期待していま 
すのでがんばってください。 

伊藤久恭 （17) 埼玉県 
がんばります ( M . H )。 

♦ PCM 8 のようにいままで"ハード的に不可能” 

と思われていたことを実現するソフトってすご 
い。そのうち1600万色同時発色を可能にするソ 
フトも出るに違いない（無理だって）。 

坂井純一 (22) 茨城県 
7月号で紹介した TOYBOX では，209万色 
表示を実現。不可能ではなかったりして。 

♦ 10 周年おめでとうございます。私のマイコン 
歴も （56 歳の定年後から ！） ボケコン PC - 1500か 
ら始まり ，XI (マニアタイプ)， X 68000 (初代） 


ーマンにクラスチェンジしました。今年を境に 
私もさらなる飛躍をとげたいと思います。 

長石裕行 (23) 広島県 
そうなると発行部数で少年ジャンプを超え 
ろ！となってしまいますね。 

♦ 8 年前からのお付き合い，長いようで短いも 
のです。ドイツのあのお方はお元気なのでしよ 
うか。また，あの独特のゲーム評を読みたいも 
のです。ところで，先日単語帳を開いたとき 

" attach ” を見かけました。当時「こんなモン誰 
もわかるわけない」と思っていたその単語も受 
験生にとっては，必須だったのですね。 

今井礼治 (21) 神奈川県 
それでも，きちんと最後までたどり漪く人 
がいたんですからすごいものです。 
♦ Oh ! MZ / XIO 年間の歩みは面白かった。私が初 
めて所有したパソコンは X 68000 でしたので，そ 
の昔ビジネスパソコンなどといわれていた8ビ 
ットマシンを見ていると，すごく昔の話だなと 
錯覚してしまいます。実はたったの10年なのに。 
人間って思ったよりすごいものだ。 

五十嵐豊 (24) 千葉県 
日進月歩のコンピュータ業界ですから，10 
年後はどうなっているんでしよう。 

♦私がまだ MZ - 2000の「ち ゃっく んぽ っぶ j に興 
じていたころ， 3重和音の記事が目に付き打ち 
込んだことがありました。やけに音痴だったり, 
ビブラートというよりはディチューンのようだ 
ったり，無謀にも“マジカルサウンドシャワー" 
を演奏させようとして自爆したり，とさんざん 
でした。しかし，曲を演奏させること自体がす 
ごく 面白く， パソコンをゲーム 以外の目的で使 
用するきっかけとしては十分でした。 Oh!X ( MZ ) 
は，自分に とって まさに“ パーソナルコンビ ュ 
ーティングへのひとつの手助け”となったわけ 
ですね。 中島民哉 (21) 埼玉県 

う〜ん，なんて心強いぉ言葉。 

♦ 10 周年おめでとうございます。思えば以前， 
京都の会社に勤めていたときに会社の人が Oh ! 
MZ という雑誌を持ってきていて，私はなんの雑 
誌か知りもしないで見せてもらったことがあり 
ました。そのころは「上海」というゲームの名 
前さえ知らなかったのに……いまではすっかり 



FROM READERS TO THE EDITOR 


待ちに待った夏がやってきました。静か さなんてふっ飛ばすぐらいの気力で，ガ 
に冷房の効いた部屋で涼むのもいいです ンガン遊んでしまいましょう0でも日射 
が，スカッと晴れた日には，外に出て署 病には気をつけようね。 
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♦「第 3 回 Oh ! X アンケート分析大会」のベストラ 
イターに名前が出ていなかったので，声を大に 
していいたい。私には難しいながらも，有田隆 
也さんの連載は毎回面白く読ませてもらってい 
ます。それから，祝一平さんの連載は復活しな 
いのですか。「人類タコ科図鑑」なんかは危険な 
んでしょうか。 滝本哲之 （18) 埼玉県 

現在，社長として多忙の身ですが，そのう 
ち何かしでかしてくれるかもしれません。 
ちょっとだけ期待していましょう。 
♦そうか，毛内氏は今月号でライターをやめち 
ゃうのか，う〜んさみしいなあ。（で）氏はいき 
なり放浪の旅に出るっていうし。まだ若いのに 
いったい何があったんだろう。まさか，ギミア • 
ぶれいくで やって いる アニメ 「さすらいくん」 

を見て旅に出たくなったとか(笑)。早く帰って 
きてくれ〜，（で)氏のいない Oh ! X なんて。 

青島一高 (23) 静岡県 
完全に引退したわけではないので，静かに 
復活を祈っていてください。 

♦いやあ，だまされていた。まっさか荻窪さん 
と吉田さんが同一人物だったとはねえ。全然吉 
田さんのカラーが出てないんだもん。でもいち 
ばん笑えたのはやっぱり祝さんだね。いい味出 
しすぎ，超面白すぎる。あ一よく笑ったわ。 

内藤陽一 (25) 東京都 
おなかがよじれるほど笑ってもらって，祝 
社長も喜んでいることでしょう。 

♦私は吉田幸一氏が書く文章のファンでした。 
ですから，吉田氏の真似をしている（と私は信 
じていた）荻窪圭氏には，あまりいい感情を持 
っていませんでした。数力月前，久しぶりに吉 
田氏の名前を見つけたときも「やはり本物は違 
う」などと喜んでいたんです。ああ，それなの 
に……。 木下孝雄 (20) 東京都 

真実 ほど残酷なものはない，諸行無常は世 
の常といったところですか。 

♦いままで飛ばし読みしていた「ハードウェア 
工作入門 j をじっくり読んでみました。あらた 
めて読み直してみると，とてもていねいでわか 
りやすいですね。これならよい復習になります。 
これから基本へ戻るそうですが，期待していま 
すよ。 永井正彦 (24) 福井県 


読むだけでなく実践してみてくださいね。 
♦僕のかわいい X 68000 は，たまにアクセスした 
ディスクの内容をふっ飛ばしてくれます。これ 
って病気なのかなあ。西馬由岳（け)兵庫県 
確かに病気です。潔くシャープ病院へ入院 
させたほうがいいでしょう。 

♦祖母がハワイへ行ってきた。おみやげはもち 
ろん"マカダミアナッツ”と思いきや， “ DA - 
KINES ” というチョコレート菓子 ($5. 25)。どん 
なものかというと，さきイカ丨〇本ぐらいを束に 
して一方の端をミルクチョコレートで固めたも 
のなんです。さすがに口にする勇気が出るまで 
時間がかかりましたが，意を決してひと口頰張 

ると . なんだ食べれる味じやないかと思えま 

した。しかし I 分後，うぇぅあ〜，あと味が 
……。もうハワイアンは信じられない（笑)。 

小川幸泰 （19) 北海道 
以前，アメリカ帰りの T . F 氏が電気コード 
•にそっくりなお菓子を買ってきてくれまし 
た。これもなかなかきてる味で，ちょっと 
ばかりアメリカ人の味党を疑ってしまいま 
した。 

♦最近 「STUDIO Xj にも“怪しい〜”という言 
葉が進出してきたみたいですね。私が初めてこ 
の言葉を Oh ! X で見たのは，某月某日に命からが 
ら逃げ帰った人の文でしたが，ハード屋さんで 
は以前からこの言葉が使われていたそうです。 
ところで，そのうち 「 Z 80 ポード」とかいう怪し 
げな回路図をお送りするつもりですので，お覚 
悟を。 荒居光徳 (27) 東京都 

こちらとて並みの怪しさではたじろぎません。 
♦店頭デモ記述言語を作りました。ストロポア 
クション，パン，フェードアウト，半透明など 
次々に CG を表示していくさまは圧巻。効果音や 
音楽との同期もでき，使い方も簡単です。マイ 
コンテック四日市でデモをしているので見に来 
てください（毎週デモ内容は変えてあります)。 

下田達也 (25) 三重県 
面白そうだけど三重県まではちょっと遠い 
ですね。 

♦「バトルテック」が出る。しかも PC -980 I 用よ 
り2力月も前にだ。たぶん RPG ルールよりも前 
だ。もしかするとボードゲームよりも前にだ。こ 


読者になっているとは。すみずみまで理解して 
いるなんてことはありませんか' 忘れたころに 
役に立つ記事が多くて溜まっていくぞ。 

谷口生美 (28) 京都府 
これからもいろいろな障害があるでしょう 
けれど，読者ともどもがんばっていきます 
ので，よろしくお願いします。 

♦編集部の方々はアンケートハガキを丨力月に 
何枚くらい読んでいるのでしょうか。ご苦労さ 
まです。なんでしたらストレスを発散させるた 
めに，このハガキを破り捨ててください。気持 
ちがいいかもしれませんよ。さあ，どうぞ。私 
の気が変わらぬうちに。堅田啓之 (21) 千葉県 
ちなみに返送されてきた6月号のアンケー 
トハガキは，重さ約 4870 g ， 稍み上げたら約 
43 cm ありました。もちろん全部目を通して 
いますからね。 

♦前田編集長が特別寄稿の原稿中で「読者ハガ 
キが1983年3月号あたりから…… j と述べられ 
ていますが，私も MZ - 700を手に入れその号から 
購読を始めたのでした。すると，もう9年以上 
も継続して購読していたのか！ 

増田秀樹 (26) 東京都 
9年なんて考えると，あらためて月日の長 
さを感じてしまいます。 

♦私が Oh ! X に出合ってからまだ数力月ですが， 
「10年間の歩み」を読んでいると「ああ，同じ 
時代を生きていたんだなあ」と親近感を感じて 
しまいます。そういえば，昔 XI を見せてもら 
い，当時靴の裏ユーザーであった私は激怒した 
のを思い出しました。 「 PC -880 I はなあ，ペイン 
卜している間にコーヒーが飲めたんだぞ(笑）」。 

井口和幸 (23) 静岡県 
そういえば電源部でホットミルクが作れる 
と力、，目玉焼きが作れるすごいマシンもあ 
ったなあ。 

♦ Oh ! MZ 創刊数力月後から毎月欠かさず購読し 
ている私は ， r OLD TIMES Oh ! MZ f Oh ! Xj をたいへ 
ん懐かしく読ませていただきました。その中に 
あった 「 Oh ! X の誕生」で「5年前に出された問題 
って何？」というボケをかました人は，何をか 
くそう私の女房です。 Oh ! MZ / X の歴史の数行を 
飾れたことを夫婦ともども喜んでいます。 

中野春一 (31) 東京都 
本当に喜ばれているのかちょっと不安です。 
♦う〜む，安井百合江さんのデビューは私が初 
めて Oh ! X を買ったときだったのか。ところで，私 
の妹も「百合江」というんですね。まあ，安井 
さんのレベルとまではいかなくても，せめてパ 
ソコンに興味を持ってくれたらなあと思い，私 
は機会があるたびに X 68000 の機能をア ピール 
したり， Oh ! X の愉快な記事を見せたりしました。 
しかし，なんの効果もなく，結局妹はまっとう 
な道を歩んでいくようです。これは兄として喜 
ぶべきことなのか，それとも悲しむべきことな 
のか。ちなみに妹には荻窪圭という女の子の友 
達がいます（本当）。 松本拓司 （18) 埼玉県 
これは本当に怪しい。本当と強調するとこ 
ろがさらに怪しい。 
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れは買いだ！ただし受験が終わってから……。 

石井大輔 （17) 東京都 
ちょっとさみしいけど，やることはやらな 
きゃ。 

♦LOGIN で「大戦略 IV 」を見たとき「こ，こいつ 
あ〜すげえ」と思ったのはいうまでもありませ 
ん。リアルタイムオペレーションに加え，通信 
による対戦ブレイ，そしてあのリアルな戦闘シ 
ーン。これはぜひとも X 68000 に移植してほしい 
と思いました。もちろんグラフィック，サウン 
ドともに X 68000 では強化されたもので，スピー 
ドもそれなりにほしい。ああ，システムソフト 
(アル•シス）さん，全力で X 68000 版を作ってく 
れないかな。 岡田耕一 （17) 山口県 

このビッグタイトルがどういう形で現れる 
か，期侍して恃ちましょう。 

♦ごく最近，グリーンイグアナを飼い始めまし 
た。周りの人からはあきれられていますが，と 
ってもかわいいです。そのイグちゃんの環境整 
備やビタミン剤のせいで，楽しみにしていた「ノ 
ア」 はおあずけ。 パソコン ゲームにばかり夢中 
な私も困りものですが，イグちゃんに夢中にな 
ってく私はもっと怖い……。 

福田弘子 （？） 福岡県 
がんばって惜しみなく愛情を注いで，ゴジ 
ラのようにでっかく育ててください。 
♦島内のどこかに X 68000 ユーザーがい令こと 
は確かなのですが，いまだに会ったことがあり 
ません。 Oh ! X を置いている本屋も4〜5店は確 
認しました。6月号を初めて予約しようとした 
ときに，店の人に「丨冊しか入らないのに先約 
があります j といわれてしまいました。チラッ 
と名前を見たら「スーパー〇〇」とあったぞ〇 
石塚孝之 (35) 新潟県 
ス ーパーで Oh ! X を購読している……わけ 
でもないでしょう力す，なんか不思議。 
♦モデムを買った……電話した。彼女ができた 
……電話した。会社でミスった……電話した。 
ああ，みかか代があ！ 藤井実 （21) 千葉県 

そして，電話代のために日々働くのですね。 
ううっ悲しすぎる。 

♦ X 68000 XVI を買いました。 MSX そして PC -880 I 
と マスターして きたので，なんとかなるだろう 


と思っていましたがデイスクのフォーマツトす 
らできませんでした。この5年間蓄積されたも 
のが一気に崩れ落ちていくような感じで，とて 
も悲しかった。 西山直樹 （18) 福岡県 

悲観的にならなくても絶対大丈夫。あせら 
ずに，やりたいことを1つひとつこなして 
いきましよう。 

♦社会人となって数力月，とうとうイヤな上司 
と出会ってしまいました。彼の顔が「伝染るん 
です」 V )山崎先生にそっくりなのはいいんです 
が，人の話に首を突っ込んでは場をかき回すと 
いう癖があるため，皆から嫌われています。現 
在，この人物とは同じ寮に住んでいるため先行 
きが不安です（ああ会社員)。 

鹿田剛 （20) 東京都 

世渡りが上手になるための試練と思えば， 
それくらいの障害なんて軽い蛏い。 
♦うちの大学には Oh ! X の読者が大勢います。だ 
から昼休みが終わるころには，生協に大量に置 
いてある Oh ! X がなくなってしまいます。でも，僕 
は午前中の授業に出ていないから，余裕で手に 
入るのでした（おい，丨年からこんな生活で大 
丈夫なのか？）。 荒田圭哉 （18) 神奈川県 
まあ，長老にならない程度にすべるのなら 
ハクが付いていいかもしれませんよ。 
♦この間， MZ -700 を 8 MHz にしました。 CPU を Z 80 
E に変えて，パターンカツトをし TTL をつないだ 
ところとりあえず動いています。8255がちよっ 
と遅いせいか動きが怪しくなりますが，普通に 
使う分には十分。遅かったゲームはかなり速く 
なりました。 MZ -700 ってすごい。 

金子哲也 （17) 千葉県 
そんなことをやってしまう金子さんもすご 
いですよ。 

♦大学まで往復で5時間。部活にも入ってしま 
ってから，毎日午前6時30分に家を出て午前 I 時 
に帰宅するため，眠るのは2〜3時間。おかげ 
で パソコンに 触れる暇も何もない！誰か時間 
を I 時間500円で売ってくれえ。 

板垣央 （18) 千葉県 
500円で賣えるのなら僕も時問がほしい。 
♦先日，ラジオから「ゲストは星野美奈（当て 
字）さんです j と聞こえてきました。アイドル 


にうとい私は「そんな人がいたのかなあ」と思 
いながら納得してしまったのですが，何やら歌 
声が複数に聞こえるのです。最初は「変だな j 
と思っていたのですが，まったく気づかず，あ 
とで本当は「ポチの皆さんです j といったこと 
に気づいたのです。とんだ聞き間違いだったの 
ですが，それにしても「たま」がいて 「 Mi - ke 」 

がいて「ポチ」ですか . こうなると次は何が 

くるのでしょうかね。藤原彰人 （22) 岡山県 
次はやっぱり「チョビ」，これに決まりでし 
ょラ〇 

♦うちのインコの「ピーちゃん j は「ピーちゃ 
ん，おはよう，こんにちは，こんばんは j とし 
ゃベリます。 0 WX を読んでいると端を噴んで穴 
を開けてくれます。 服部弘治 （18) 京都府 
今月号もピーちゃんの口に合いましたか？ 
♦先日，広島の深夜番組でマンガ特集がありま 
した。そこで紹介された，広島の修〇大学のマ 
ンガ愛好会の人たちが描いたイラストの中に， 
「田村だよ〜」という文字が！もしもあの田村 
君だったら，また 0 WX にイラストを描いてほし 
い。 宇都宮勇夫 (21) 広島県 

真実はいかに？田村さん元気にやってい 
るのかなあ。 

♦おまえたちには任せておけぬ，私自らが出る!！ 
というわけで"ぐしぐし”は片手でやるものな 
んです。拳は目の下 2 cm に当てます。肱は広げま 
せん。顔は手を当てたほうの前方に軽く振るだ 
けです。卑屈になったときよりも恥ずかしくな 
ったときに使っております。ぐしぐし（卜ほ 
ら）。このネタを使うとは愚かな……ふっふっ 
ふ。 岩瀬貴代美 (20) 福岡県 

これは不覚。今度から“ぐしぐし”を使う 
ときには（©岩瀬貴代美）と付ける，とい 
うことで許してくださいね。 

♦群馬のある中学校の中間テストの日程。 

丨日目理科，社会 
2日目国語，数学 
3日目英語，田植え 

須永修司 （16) 群馬県 
なんとも地域色あふれるテスト科目。田植 
えなんてどうやって採点するんだろう。 
♦最近フジテレビの“皆殺しの数学”が面白い。 
あの数学の秋山先生が出ている番組で，数学嫌 
いの俺がこの番組のおかげで多少なりとも数学 
の面白さを知りました。数学って計算だけじゃ 
ないのですね。皆さんもぜひ見てみてください。 

芝幸一郎 （17) 東京都 
要するに物事を見る視点を変えてくれたの 
ですね。 

♦ある日新聞を見ると"私女になりたいんです 
が……”という相談が載っていました。男より 
は女のほうが楽だとか，いろいろな服を着れたり 
化粧できたりとか，そんなことを魅力に思った 
のか20代の学生が相談していたわけです。それ 
に対するある専門医の答えは"もし，女になっ 
たとしてもそれで満足しますか”ということで 
した。確かにそうかもしれませんが，どうでし 
ょうかね。 大久保敦 （18) 大阪府 



もなりり；； T — て f 
少伴わン、 ぐ気持ちゲメ、トレス解消 
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やっぱり「隣の芝/技は青い」ということな 
んでしようか。男だろうと女だろうと嫌な 
ことはあるんだし，変わったところでどう 
にでもなるものじゃないと僕は思います。 
♦ 「性格や特技が正反対の2人が惹かれ合うの 
は，ごく自然なこと」と恋愛研究家⑺の金子俊 
一氏は語ったそうですが，実際は「似たもの夫 
婦 J のような場合が多いそうです。先ごろ結婚 
した種ともこさんは，ダンナのことを「前世は 
双子だったに違いない」というくらい同じ性格 
なのだそうです。 野田敏之 (20) 神奈川県 
しかし，似すぎていると自分が2人いるみ 
たいで疲れそう。 

♦ガキのころから鉄道が好きだったのですが， 
最近よく思うことがあります。 JR グループにな 
つてはや5年。ほとんどの車両には ， JR マーク 
がついていて東京駅などでも JR 東日本， JR 東海 
の新幹線が顔を並べています。しかし，結局は 
別会社だと思うのが，なんか悲しくなっちゃっ 
たりするのです。あと，東北新幹線の特急が消 
えてし李うのも悲しいものです。こんなことを 
考えるのは僕だけだろうか。 

墨谷雄二 (21) 栃木県 


これもまた，時代の移り変わりなんでしょ 
う。そういう気持ちは，思い出として大切 
にしまっておきたいですね。 

♦ 10 周年おめでとうございます。話は変わりま 
すが，この間学校の授業中あまりにもうるさか 
ったため，先生が超怒りました。そして，授業 
終了のチヤイムと同時にいったセリフが「もう 
カンカンプーだ！」。いまだにこの捨てゼリフに 
は，衝擎の余韻があります。 

志田健 （16) 東京都 
ハガキを読んでいて思わず喰き出してしま 
いましたが，その先生もかわいそう。7代 
末まで語り継がれたりして。 

♦ 5 月16日の土曜日。私はいつものように宅配 
便のアルバイトをしていました。その昼休みに 
構内の荷物置き場をうろついていたら， X 68000 
XVI を見つけたのです。 PC -9801, Macintosh はご 
ろごろしているのですが， X 68000 は結構珍し 
い。なにげなく宛先を見たら 0 WX 編集部様と書 
いてあるではありませんか。すかさず班長のと 
ころへ飛んでいき，「この荷物を私に運ばせてく 
ださい」と哀願し承諾を得ました。こうして月 
曜日配達予定の自分の受け持ちでもない荷物を 



▲横山雅明 s ? ソンの世界 1 二い r ど u 
ミンゃカール匕二かわいいけれと難 

ュールマスミ， i スさふ咖 

I ■レミングスふ 


持って， Oh ! X に合法的に侵入することに成功し 
たのです。編集部内はいろいろな意味でミラク 
ルワールドでした。詳細は内緒，うひひ。 

柳沢寿治 (21) 東京都 
そんないい方をすると， Oh ! X 編集部は人跡 
未踏のジャングルみたいではないですか。 
それにしても見上げた根性，少しだけ感心 
しちゃいました。 


ぼくらの掲^^ 


仲間 


売ります 


★カラーインクジェットプリンタ r IO -735 X-Bj + 
デモ版「バナナプリント」を送料込み115,000円 
で売ります。箱，イ寸属品，マニュアルすべて揃 
つています。1991年10月に購入してから10回く 
らいしか使用していません(保証期間内）。連絡 
は往復ハガキに住所，氏名，年齢，電話番号を 
明記のうえお送りください。〒206東京都多摩 
市関戸 3- I 9 H - B 303 木島洋一 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

參取り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★ X 68000 ユーザーを 対象とする サークル 「 LUM’S 
COMPANY 」 では，新規会員を募集します。毎月 
I 回， DM 形式の会報を発行しています。このサ 
ー クルは 全員参加で会報は門外不出となります。 
その代わり会費はありません。ゲーム作成にあ 
たりプログラム，音楽，絵，企画のできる方を 
歓迎します。また，積極的に活動してくださる 
方に限ります。興味を持たれた方は，下記まで 
返信用切手を同封の上お申し込みください 
( RAMS - NET の LUM 2 へ mail でもかまいません）。 
数に限りがありますので早めにお願いします。 
〒65卜21兵庫県神戸市西区伊川谷町有瀬 254- 
2-406 伊東智則 (20) 


★ X 68000 用 IM バイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 BEIA 」 
を1,000円以上，アイテックのハードディスク 
r iT - X 680( B)j を20,000円以上， Roland 「 MT -32」 
(旧型）を10,000円以上で売ります。すべて完動 
動品で，マニュアル，箱も揃っています。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒441愛知県豊 
橋市牧野町 149-5 岡本昌泰 (29) 

★ Roland 「 MT -32」 を30,000円くらいで売ります。 
箱，付属品，マニュアルありで完動美品です。 
官製ハガキに希望価格と電話番号を明記のうえ 
連絡してください。また， X 68000 Compact XVI 
用 2 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 2 D 」 と交換 
も可。その場合は当方が10,000円プラスします。 
〒192東京都八王子市中野山王 3-20-247-2 
吉川聪 (20) 

★シリアルプリンタ 「 MZ -1 P 14」（ケー ブルは MZ，X I 
用のどちらかを付けます）を送料込み10,000で 
売ります。完動品，箱， マニュアル ありで用紙 
も付けます。連絡は往復ハガキに電話番号を明 
記のうえお願いします。〒610-01京都府城陽 
市平川野原 33-39 代崎正浩 (32) 


買います 


★ MZ - 2500用のプリンタを20,000円程度，パレッ 
トボードを5,000円程度，マウスを3,000円程度 


で買います。連絡は官製ハガキでお願いします。 
〒464愛知県名古屋市千種区春岡卜 I 卜3昌 
和荘丨号室鈴木伸卓 (22) 

★ MZ - 2500用 RAM ファイル 「 MZ -1 R 37」 を20,000円 
程度， IM バイト増設 RAM 「 MZ - IR 36」 を20,000円 
程度，拡張 I / O ポートを5,000円程度で買います。 
連絡は官製ハガキでお願いします。〒332埼玉 
県川口市中青木 4-9-8 須田泰弘 (22) 
★ X 68000 用拡張 I / O ボックス 「 CZ -6 EBI 」 を40,000 
円程度で買います。取扱説明窨を付けてくださ 
い。連絡は官製ハガキか封害でお願いします。 
〒572大阪府辗屋川市成田東町 13-4 比山 
登 (29) 

バックナンバー 

★ Oh ! XI 988 年12月号，1989年5月号を各2,000円 
(送料込み）で買います。折れや汚れはかまいま 
せんが切り抜きは不可です。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒704岡山県岡山市金岡東町 
3-1-4-4 柘植嘉樹 (20) 

★電波新聞社出版の「オールアバウトナムコ ( Vol . 
I ) j を9,000円で買います。切り抜き不可でなる 
ベく汚れのないものを希望します。連絡は往復 
ハガキでお願いします。干 408-03 山梨県北巨 
摩郡武川村上三吹345輿石学 （21) 
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編集室から 
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に懐かしいものもあります。「対戦ポピュラス 

しかったです。 

DRIVE ON 

祝一平 VS 西川善司」とか「パンクローのバイ 

松本康弘 （24)X68000 EXPERT-HD.XIturb 

ナリ講座」とか「ぜんまいちやん」とか。「パ 

OZII.PC-286VS 広島県 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

ンクロ ーのバイナリ講座」を読んで2進法を 

• 「対談！ GM コンポーザー j で，私もリク 

意見を紹介しています。今月は6月号の内容 

理解した私は，友人に2進法の数え方を教え 

エストしたことのある古代さんとの対談が実 

に関するレポートです。第7期モニタの最後 

てあげて，数学のテストのときに感謝された 

現して嬉しいです。内容もたいへん面白かっ 

のレポートを紹介します。 

こともありました。ところで，あの「安井百 

た。それにしても，やっぱり普段からいろい 

•特別付録「創刊10周年記念 PRO-68K」 は，全 

合江文明」って……恥ずかしいじやないです 

ろな曲を聞いていらっしゃるのですね。まさ 

体的にレベルの高い内容でそれ自体は好まし 

か，本当にもう（プンプン，というわりに結 

かシカゴを聞いているとは……私も好きです 

いと思いました。しかし，私はどうもいまひ 

構喜んでいたりするから，もう）。 

(笑)。これからもこのコーナーを続けてほし 

とつという印象が残っています。ディスクに 

安井百合江 （18)X68000 PRO 愛知県 

いです。次はナムコの「めがてん j さんがい 

は，なんらかのデータもしくはある特定のデ 

•特別企画の 「OLD TIMES」 は本当に懐かし 

いですね。 

一夕を作成するツールが中心であったためで 

いことから，こんなこともあったんか！ と 

功刀和久 (23)X68000 ACE-HD f XI turbo,PC- 

す。もっともそれらのデータ形式（アニメに 

思うことまで楽しく読ませてもらいました。 

980IDA2 埼玉県 

しろ音楽にしろ）に興味を持てばたまらない 

ただ，ところどころにある広告 （？） の意味が 

•付録ディスクにあった PCM8. Xはすごいで 

ものでしようが，やはりそれだけではちよっ 

不明です。特に霜降高原から，なんていって 

す。すごいというよりよくやりましたね。僕 

と……という気がします c ディスクの中では 

も知らない人には全然わからないでしよう。 

なら思いついても，作る前からあきらめてし 

「SIOND」 のスピードに圧倒されました。ま 

GEOS だってそう。ま，わからないのがまたい 

まうでしょう。本当に X68000 の底力はすご 

ったくすごい，のひと言につきます。まだク 

いのかもしれませんが。そして，特別寄稿は 

い。また，特別企画は，当時を知らない私で 

リアしていませんが， 3D の可能性を強く印象 

大爆笑！ Oh!X では久しぶりにお目にかかる 

も楽しく読ませていただきました。楽しむコ 

づけるゲームでした。 

祝社長の文章もイカすし，え〜，荻窪圭と吉 

ツは，7%の知識と90%のノリ，そして3%の消 

宍戸輝光 （18)X68000 PRO,MSX 2 東京都 

田幸一は同一人物なの？ とか，ありややっ 

費税ですね。 

•大人のための X68000 「第3回 Oh!X アンケー 

卜分析大会」によると，今年も祝一平氏が人 

ばし皆さん結構 MZ な方なんだとか，とても楽 

弦元達也 (21)X68000 ACE-HD 


気ライターの3位に入ってきているとか。最. 


ごめんな さいの 

ン販売(株)”です。関係者各位にご迷惑をお 

近は， Oh!X 誌上で「1.1」の文字を見ることがな 

くなったというのになかなかの健闘ですね。 

かけしましたことをお詫びいたします。 

やはり昔の読者からの組織票が効いているの 

ナー 

7月号 P.92 ヴ: e クザシオン 

でしょう。また，荻窪圭氏や西川善司氏の台 

50行目のリストが間違っていました。正し 

頭は，両氏の活躍を如実に表しています。ほ 


くは以下のとおりです。 

かのライターの方々も頑張ってください。来 

5月号 COMMAND.OBJ 

50 D$=”t60 〜 

年のアンケートでは，祝氏なんか「その他」 

C0MMAND.0BJ 内で，スタックエリアが少な 

P.171 ぼくらの掲示板 

に含めてしまうくらいの活躍を期待します。 

めに確保されているため，スタックエリアを 

馬場英之さんの住所が間違っていました。 

そして，特別企画の中にあった 「SENTINEL と 

アプリケーション側で確保していなし、一部の 

正しくは以下のとおりです。本当に申し訳あ 

ともに…… j は S-0S の年表が載っていて，い 

プログラムが，正常に動作しない可能性があ 

りませんでした。 

ままでの歴史を見せつけてくれます。現在， 

ります。 

〜吉祥寺南町卜28〜 

Z80 のプログラムが掲載されることは驚くベ 

なお， S-0S ではスタックエリアを自主管理 

P.132 関数リファレンス 

きことです。他誌で8ビット CPU のプログラ 

する，という原則があります。つまり，シス 

SmaH-C リファレンスマニュアル中で正し 

ムなんてほとんど見られません。 r THE SENTI 

テムスタックを使わず，アプリケーション自 

くない表記が2力所ありました。以下のよう 

NELj は「マシン語カクテル inZ80’s Bar」 とと 

身にスタックエリアを用意して，プログラム 

に訂正してください。 

もに， Z80 ユーザーに安心を与えてくれます。 

を作成するようにしてください。 

籲ビット演算子 (NOT) 

中村健 （22)X68000 ACE-HD.MSX2, PC-386 

6月号 P.154 ペンギン情報コーナー 

!a a 

GS 埼玉県 

光力ードシステムの問い合わせ先が“キヤ 

籲代入演算子 

•特別企画 「Oh!MZ,Oh!XIO 年間の歩み」を読ん 

で，なんだかいろいろなことがあったんです 

ノン"となっていましが，正しくは，“キヤノ 

a = b -> a" = b 

ねえ，と感じました。丨〇年前の1982年，私は 

バグに関するお閜い合わせは 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

確か小学校3年生でした。500円玉が発行され 

報のみに限らせていただきます。入力法，操 

「E.Tj が人気を博したのもこの年。私は今月 

で丸3年，4冊目の6月号と，この10年間の 

〇 的 (54 的) 13110 ■通) 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

作法などはマニュァルをよくお読みください。 

また，よくアドベン チヤー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 

うち1/3しか読んでいません。でも，それなり 

っさいお答えできません。ご了承ください。 
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作! 3 たいものが 
見つかったら 
ブロクラ5ングだ 

▼特集では，プログラミングの魅力に取り憑 
かれた人々による，プログラミングの勸め， 
手法を紹介しました。言己事を読むとわかりま 
すが，大切なのは目的を持つこと。確かに， 
人によってプログラミングスタイルは違いま 
す。しかし，作り始める動機はただひとつ「作 
りたいものがあるから作る」のだと思います。 
これからプログラミングを^(台めようとしてい 
る人は，自分のやりたいことを見つけるよう 
に努力してみましよう。そうすれば自然と道 
は開けるはずです。 

▼今月号では 「Z’sSTAFFj とちよっと趣が違 
う グラフィック ツール 「MATIER」 を紹介しま 
した。エフェクト関係が充実しているこの ツ 
—ル。多機能のあまりひととおりの機能紹介 
だけでは，ちよと理解するのが困難かもしれ 
ません。来月号では，これらの機能を実際に 
使ったレポートをお送りしますので期待して 


いてください。また，グラフィック関係では, 
「MIRAGE SYSTEM Model Stuff」 の完麵 
によるレポートも行う予定です。 

▼次に6月号で募集した 「SI0N1I」 の各種音 
源版 BGM テープの当選者を発表します（順不 
同，敬称^)。桑野拓也(東京都)，山下禎久(静 
岡県)，阪田弘喜（山口県)，甲斐康彦（大分 
県)，五十嵐紀博（北海道)，折田貴弘（東京 
都)，島津伸行（東京都)，大内弘和（茨城県） 
ほか12名の皆様です。テープを聞いた感想を 
ぜひお聞かせください。 

▼そして，長いようで短い丨年間のモニタ 
期間が終わりました。今月号で最後のレポー 
卜ですが，これからも読者として元モニタの 
皆さんも積極的にアンケートハガキ，投稿で 
本誌に対するゲリラ活動を展開してください。 
9月号からは，転新しいモニタの皆さ 
んのご意見を紹介していきます。 

▼今月号の 「マシン 語カクテル inZ80’s Bar」 
は，著者の健闘空しく締め切りに間に合いま 
せんでした。申し訳ありません。来月号では 
必ず復^&しますので，楽しみにしていてくだ 
さい0 


•原稿には，住所•氏名•年齢•脚業•連絡 
先電I辞!号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連辂いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用ブログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X「©0®® j 係 


SHIFT-BREAK 


►わたしと A 氏はとってもなかよし。泥縄で原搞を 
害いていると，横にきてはジャマをする。 「 F さん， 
あの CM 知っている？」やら， 「 F さん，自転車につけ 
るナビコンないかな j など。 r A さん， ヒマ なの？ j 
と f ムがいうと， 「 F さん，頭ウスイね」。そんなことわ 
かっているわい！いつか締め切り前に原稿納めて, 
昇竜拳をお見舞いしてやる。 ( FZ ) 

►忙しい合間をぬって，滾松町の国際貿易センター 
ビルの展望台に上がった。普段東京で暮らしている 
とこういう観光スポットには行かないもんだが，な 
かなかいい眺めだった。東京タワーとべイエリアを 
同時に見られるのはおトクな気分。しかし見渡すか 
ぎりのビルの森だわ首都高は渋滞だらけだわで ， A 
ID か シムシティ ーなら失格の街だなこり や。 （浦） 
►私は深夜に白山通りを車で走ることが多いのだが, 
その通り沿いに深夜だというのに大勢の人間で賑わ 
っているラーメン屋台がある。私はラーメンが大好 
き。その屋台のラーメンをいつか食べたいと思って 
いるのだが，早く家に帰りたいあまりなかなか立ち 
寄る決心がつかない。誰か都内のうまいラーメン屋 
を教えて。 （ H . K .) 

► 8月7日あたりから北海道に行く予定。前から名 
馬オグリキャップを見てみたい，と思っていた。つ 
いに実現するかもしれない。ほかに予定はないので, 
お勧めの場所を教えてください。北海道であればど 
こでもかまいません。愛車を持ち込むつもりなので 
すが，フェリーのチケットか B れな L 、ので，青森の 
ほうまで東北道で行くことになりそう。 （ S . K .) 


►今回の特集記事では教材用と称して中途半端なも 
のを作ってしまったけど， SX - WINDOW アプリケー 
ションプログラマの立場として，ああいうライブラ 
リは本気でほしいと思っている。 Toolbox ! 以のシス 
テムに Toolkit ^ 以のライブラリ。ねえ，作ってもい 
い？作ってもいい？誰も作らないの？誰も作 
らないのなら僕力 H 乍るよ……〇 ( A . T .) 

► SPA ! にいわせると地雷女だそうで，平成の歩き 
方によるとカケヒキ女（天才型）だそうで，まあ， 
なんというか混乱したままの時代にだけは乗ってい 
ける人自分の視点とメディアの視点が区^できな 
くなり，その歪みは抑え込まれているゆえに爆発す 
るってわけで，容姿端麗な方に限り私が救済します 
(あれ？何いってんだ，俺は)。 ( K ) 

▼ゴジラ対モスラの d 凑人役が発表になった。国会 
議事堂でマユがかえるとか，悪のモスラカ受場する 
とか，積極的に話題作りをしているゴジラ対モスラ 
であるが，最大の焦点である小美人役が東宝の新人 
というのは拍芬友けだ。どうせなら，かつての小美 
人が生きていたという設定で，きんさんぎんさんを 
抜 t ■するくらいのことはやってほしかった。 ( K 0) 
►ちょっと前 ， S C - 55を生 i 舌苦だった先輩から 
買いたたいた。ゲーム用の外部音源のっもりだった 
けど，少しぐらいは使ってやろうということで 
「 SIOND 」 ボスの曲をコンハ•一 卜してみた 。 「MML 
ってサイハ’ 一 だなあ」の言葉を実感しながら作業を 
進め，ちょっと楽しさがわかってきたかなあ，という 
ところで時間切れ。え〜んもっと遊びたいよう 。 （J ) 


► 6 月7日，腕が少し黒くなった。多摩川サイクリ 
ングロードのせい。6月丨1日，腕にじんましんが出 
た。中華料理を食べにいったけど，特に思い当たる 
ものはない。6月12日，またまた腕にじんましんが 
出た。前日との共通点を探ってみると，どうやら老 
酒のせい。ヘンなの，日本;酉は平気なのに。6月28 
日，今日も腕が黒い。裏側と手は白いけど。 ( A ) 
►このところ作曲のお手伝し、で友達の家に行くこと 
が多い。ハ•ンドももちろん楽しいんだけど，こうや 
って姉妹同然の友達と作曲したり，音楽の話をした 
りってのもなかなかよくて。「いつかこうやって2人 
でいたことも思い出になるのかな，でもその前に武 
道館でコンサートしようね」などと笑って話してい 
るあたしらは，やっ(莉这天気なんだろな。 （ E . O .) 
►荻■圭=吉田幸一 (7) 反響が大きい。 Oh ! X の筆者は 
基本的に実名だ。ペンネームを使うのはそれなりに 
事 If のある方だと思って間違いない（たいていは会 
社に内緒でがんばっている社会人スタッフ)。ペンネ 
ームを認めてくれという読者もときどきいるが，特 
に事情のない限り認める予定はない。匿名でなけれ 
ばできない話題など扱ってないはずだ。 ( U ) 

►やはり読んでおいたほうがいい。アラン.ケイの 
代表的論文がアスキーから出版されている。わかっ 
ているつもりの梅 t 念も，そのプロセスカ領の中で踊 
りだす。 I 阵前，まだ初心者だったはずの恩師 （Y 
氏）が「パソコンはメタメディアだ」と主張してい 
たのを思い出す。氏は人か It でもダビンチになれる 
世界を夢見ていた。世界はまだこれからだ。 ( T ) 
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microOdyssey 

10 周年という節目になにも 害 かせてもらえな 
かったので，ここで私にとっての 「0 h ! X の10年」 
をまとめてみたい。 

10年前，私も Oh ! MZ の読者であった。6年前， 
就職のため上京， Oh ! MZ に配属される。 

まもなく私は 「0 h ! MZ はドラゴンだ」という言 
葉の意味を悟った。 Oh ! X という本がドラゴンな 
のではない。編集長の安田氏こそがドラゴンな 
のだ，と（安田氏がソフトバンクを去り，誌名 
が Oh ! X に変わってからは「ドラゴン」という単語 
自体がほとんど使われなくなった）。 

とにかく，勢いはあるが無茶苦茶な雑誌だっ 
た Oh ! MZ がかなりまともな雑誌になったのは氏 
の力によるものである。氏の影響が現在にいた 
るまで本誌のバックボーンとして存在する。宇 
宙戦艦ヤマトと沖田十三の関係のようなものだ。 

現編集長 T 氏は難解な安田氏の思想を感覚的 
に理解できる凄い人であった。編集の@氏は安 
田氏の考えを実行できる凄い人であった。現在 
Oh ! Dyna 編集長の N 氏はひとりで印刷屋，写植屋 
を切り盛りする凄い人であった。で，私は安田 
氏と@氏の下で修業中の新米編集者だった。と 
きには数行の文に十数回のリテークが出され， 

2ページの文章に丨週間以上かかったこともあ 
る。これまでずいぶん無茶をやったが，いちば 
ん胃を痛めたのはこの頃だ。 

1987年初夏。 Oh ! MZ は最大の危機を迎える。 

@氏の退社である。当時の Oh ! MZ における特集 
がほかの記事とは別格であったように，特集担 
当の@氏の位置はまた特別だった。ある意味で 
@氏 = 0 h ! MZ だったといっていい。 

そして「質実剛健」という言葉もあまり使わ 
れなくなった。 

いまだからいえるが，氏の抜けた穴を読者に 
悟らせないような本を作るというのは大変なこ 
とだった。残念ながら@氏は日本中から誰を連 
れてきても代わりのきくような人物ではなかっ 
たのだ。結局，特集補佐をやっていた私が特集 
要員となる。半面，それまでずっと担当だった 
S -0 S 関連記事のほうがどうも手薄になってし 
まったのは残念だった。 

それでも仕事に憤れてきた1989年あたりの特 
集は我ながらノリがよいと思う。編集長 T 氏の 
下，体制が安定してきた時期だ。あとは新卒で 
も入ってくれば，もっといろんなことがやれる 
……と思った矢先に思いもよらぬ N 氏とよ嬢の 
異動。代わりに新規社員の S 氏と E .0 嬢が配属さ 
れた。混沌のまま年末進行へ……。この時期は 
どうして本が出ていたのかよくわからない。 

春。待望の新辛 A 君を迎え，入れ替わりに S 
氏が退社。1991年春。ライターあがりの」君入 
社，……。 

機種別情報誌でありながら， 0 WX が目指して 
いるものは特にマシンを選ぶわけではない。や 
れといわれればポヶコンだろうが国民機だろう 
が同じ道を進むことだろう。ただ，個人的には， 
現在メイン機種となっている機械が)<68000で 
あったことは非常に幸運だったと思う。 

Oh ! X の実体はひとつの思想として存在する。 
そういう意味では実にまっとうな雑誌である。 
方針がコロコロ変わったりはしない。10年を経 
て読者層は多少変わったが基本的に Oh ! X は変わ 
っていないこと，それが許されているというこ 
と。世の中そう捨てたもんじゃない。 （ U ) 


1992年9月号8月18日(火)発売 

特集熱い数値演算の逆襲 

Z ’ s - EX 用外部関数ジャギー除去フイルタ 

OhIX LIVE ln，92 

恋をしようよ Yeah! Yeah!(LINDBERG ) 他 

製品紹介 

Communication ^X~68K 
SX-WINDOW 開発ツールキット 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船撟店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474 (25) 0111 



03(3233)3312 


// 

芳林堂害店津田沼店 


// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)0011 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

軎泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックソーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川 □ 

岩渕窨店 


八重州 

八重州ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281)181 1 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 


新宿 

紀伊国屋害店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京撟店 


渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社窨店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


" 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンヒュータ•フオーラ厶 


// 

パソコン 2 上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


II 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤;尺店 

北海道 

室闌 

室闌工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購嫌のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」撊にある新規 継 
続.；のいずれかにをつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してくださいなお， 
すでに定期購読をこ利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋3-丨卜6 
003(3238)0700 


ofiiXT 8 月号 

■ 1992年8月 I 日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集 人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版 事業部 〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部 003(5488) 1360 FAX 03(5488) 1364 
広告営業部 003(5488)1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-8 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 4し丁の場合はお取り替えいたします 
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講 S 売方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金窨留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町卜 19-3 いさみビル 4 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5ュ362847 ㈱ 満開製作所 

參ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

籲 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

籲新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

籲製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03) 3554 — 9282 (月~金午前 II 時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 



■ 綱の翁私ん 


作え岡沐寸齋 


奥井一穂 
(石川県) 

某月某日：タヶルで間違って電脳 
俱來部なるものを n つてしまう。 
某月某日：起動する。いきなりや 
ばい絵とやばい音楽が…。思わず 
リセ ツト してしまう。 

某月某日：おそるおそる「今月の 
ビ—プ音」 というと ころをクリツ 
クする。家中に恥ずかしいサンプ 

リング音が嗚り響く . 。その日 

以来家族との会話がなくなる。 
某月某日：ついに定期瞄読してし 
まう。だんだん、自分が自分でな 
くなつていくような気がした。 
某月某日：范脳倶楽部が届く二、 
三日前からけいれんが起こるよう 
になる。ああ、もうだめ……。 
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■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30% OFF ガ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい•グ 


パソコンブラザ 


-オクトで始まるパソコンワー 




包 03 - 3730-6271 


籲営業時間 AM 11:00 〜 9r00/ 日曜•祭日 PM7rOO 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の場合翌日になりま1"。） 


辂速围湓機器(送料糾〇〇) 


OCT -1 システムインフォメーション 

► 全商品保証付（メーカー保証） 


•超低金利ハッビ—クレジット⑴口 卜 60 M > 頭命ナ シ OK / 

► ボーナス ー M 払し、〇 K / ボーナス 「2回 *4 回_6回1 払し、〇 K ノ 
► 配達丨1の衍定0 K /(パ令なサボート体制） 

►み砧の組合せ自由/「分クド川 

► Miiij ' i デモンストレーション実施中 


■ SX -68 M II IVHDI インタ-フェイスボード 
，(システムサコム）¥ 19,800…特価 ¥13,500 
■ Fine Scanner X 68 (HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価 ¥24,500 

■増設 RAM ホード=卜0データ 

(DPIO-6BE1-A(1MB) 

■ V 25,000 . 特価¥15,800 

② PIO-6BE2-2M(2M 日） 

¥ 50,000 . 特価¥31,000 

CDPIO-6BE4-4M(4MB) 

V 88,000 . 特価¥54,000 

<50SH-6BE1-1M(1MB) 

V 25,000 . 特価 ¥17,800 


0GT 钊 


蒲紙〜湖の費の滅 


田朴ク傾つ c 銪舒 


SHARP 


f-CMCMTY (定価 ¥ 298,000) 


68000 f|fi[iinnf|t :^Cn-dow vem ■ 養 

PERSONAL WORKSTATION -XVI UUIIIUUU I - Attachment MEMORY BORD * g 


®# CZ -674 C-TN 

• CZ -608 D - TN ( i 4 型カラーディスプレイ） 


定価合計 ¥392,800 ►超格偭¥283,000 


¥25,900 


¥13,700 


¥ 9,500 


¥ 7,500 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ -607 D - TN(m 型カラーディスプレイ tv ) 


定価合計¥ 397.800 ► 超秸価¥285,000 


¥26,100 


¥13,800 


¥ 9,600 


¥ 7,500 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ -614 D - 丁 N (15型カラ-ディスプレイ tv ) 



定価合計 ¥433. 000►超格価¥310,000 



益 ¥28,300 1 

1 ¥15,000 1 

| ¥10,400 1 

| ¥ 8,200 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ -606 D _ TN ( i 4 型カラーディスプレイ） 


定価合計¥377,800 ► 超秸饉¥270,000 


¥24,700 


S | ¥13,100 


¥ 9,100 


¥ 7,100 


X68000 Compact 

大好棚念フレゼント//① 1 

一あなたの才外から iM 8 t な贈物 一 
/今、 Compact をお買い上げいただ V 
I た方は、プレゼントの®#か②番 
1のどちらかをお1び下さい。ブラ 
\ス③番は、もれなくプレゼント.ヴノ 


※送料¥2,000 •税別 

(クレジット価格は、送料•税込） 


③ 


MF -2 HD (5 枚） 

• シリコンキーポードカパ 



もれなぐグサービス.グ 


※どちらかお選び下さい// 
(どっちが 得かヨーク考えてネ /) 


#目の推奨品(送料¥!，00 0) 


周辺機器 コーナー 


(送料 ¥500) 


■内蔵用ハードディスク 
く Compact XVKCZ -674 C ) 用〉 
[ KGU - HD 80 K ] 

Compact HD -80 キット 


定価 ¥ 168,000 

皤定精別偭格 ¥ TELT さ U )/ 

■5 インチフロッピーディスクユニット 
く X 68000 Compact ( CZ -674 C - H ) 用〉 
[ CZ -6 FD 5] 


蒙 


定価 ¥99,800 

腰定精明通格 ¥ TEL 下さ10/1 


f 


• CZ-6BE2A 2MB RAM(CZ-634C/644Cffl). (V 

• CZ-6BE2B 2MB RAM(CZ-634C/644C/674Cffl).(¥ 

• CZ-6BE2D2MB RAM(CZ-674Cffl).(V 

參 CZ*6BE2 2MB RAM . ...（¥ 

• CZ>6BE4C4MBRAM.(V 

• CZ-6BR 增 K 用 RS232 ボード .(V 

參 CZ4BGI GP4&H-K-..(V 

• CZ-6BMI MP ボード .(V 

• CZ-6BNI スキヤナ用パラレルボード .(¥ 

參 CZ "6 BPI 数値演算プロセッサポード. .(¥ 

§CZ-6B0I ニパ-サル I/O ポ-ド .(¥ 

• CZ"€EBI/BK 拡强 I / O ボックス ... (V 

• CZ-6VTI/BK カラ —f メージ•ユニット .(¥ 

• CZ-8NM2A マウス . .(¥ 

• CZ-8NTI マウストラックボール . (V 


59.80 0) ►特価¥42,500 

54.80 0) ►特価 ¥39,200 
54,80〇) ►特価 ¥39,000 
79,80〇) ►特価 ¥59,000 
98,00〇) ►特価 ¥73,000 
49,80〇) ►特価 ¥35,800 

59.80 0) ►特価 ¥42,800 
26,80〇) ►特価 ¥19,200 
29,80〇) ►特価 ¥21,500 

79.80 0) ►特価 ¥57,000 

39.80 0) ►特価 ¥29,800 
88,00〇) ►特価 ¥66,000 
69,80〇) ►特価 ¥52,000 

6,80〇)►特価¥ 5,100 
9,80〇)►特価¥ 7,300 


• CZ ^ NSI カラ - f メージスキヤナ . 

• CZ 4 BCI FAX ポ-ド . 

# CZ -8 TM 2 モデ AiZ ット . 

• LC -10 CI - H ヵラ-液 fi ディスプレィ. . 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチュ-ナ - 

• BF -68 PRO 高性能 CRT フィノけ- . 

• CZ -6 M 0 I 光磁気ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インタ-フ: t - スポ-ド……‘ 

tCZ -6 BL 2 LANjJ {-ド . 

• CZ*€BVI (ビデオボ-ド) . 

• CZ -6 BP 2 数値演算プロセッサ . 

• AN - SIOO スピーカ-システム (2 本1組）•… 

參 JX -220 X カラー^メージスキャナー . 


••(¥188,00 0) ►特価 ¥132,(1 


2,000 

-(¥ 79,80 0) ►特価¥ 57,000 
■"(¥ 49,80〇)►特価¥ 37,000 
•••(¥ 59,80〇) ►特価¥ 45,800 
•••(¥ 33,10 0) ►特価¥ 23,800 
••(¥ 19,80〇)►特価 ¥ 14,500 
••(¥450,000) ►特価 ¥330,000 
••(¥ 29,80〇)►特価¥ 22,000 
••(¥298,800) ►特価¥219,000 
••(¥ 21,00〇)►特価¥ 15,400 
••(¥ 45,80〇) ►特価¥ 34,300 
••(¥ 36,60〇)►特価¥ 26,300 
••(¥168,00〇) ►特価 ¥120,000 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■本体セツド送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道.九州地区=1ケロ ¥彳500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となりま1"。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■翌月末|括(日月末)払い0に//:手数料無料//:ご利用下さい。_店頭にて、新作ゲ|厶ソフト25〜3〇%〇ド11//: 




















































































































































































■特に人気のある商品によっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さいガ 

XXBBOOO 


堂々のラインァッスグ 


I 蹄 © 

HBBOOO 



X6SO00XVI / 今、 XVI をお買い上げいただいた \ 

// プレゼント __ 

トツカ - ノ/フレゼノトガのどちらかぉ遇び下さぃ。ブラ 

-あなたの才外から素敵な螬物一 \ス (D 番はもれなくプレゼント.ダ/ 



、ポ_ナ爻く 2回 *4 回 *6 回〉\ 
L ! IOOK // 李数料無»// 

■ (定価 ¥ 368,000) 

® • CZ-634C-TN+CZ-606D-TN 
定価合計¥447,800 ►超格®示不饈/ 


谣 ¥27,600 || 


(447 ,800>超格鍤示不 觴/ 

2 回 4 「¥14.600] 3 回 6 | _ ¥10,伽]當| ¥ 8.000 

[C-TN + CZ-614D-TN 


® • CZ-634C-TN + CZ-614D-TN 
定価合計¥503, 000►超 秸通¥裹示不 觴/ 

^ 2 | ¥31,20〇]|¥ 16,6001|| ¥11,500虐卜9,000 I 


(送料 • 明！!税込） 

超特価¥戡念/褰杀不能// 


C 公-谷 44CMW (定価 ¥ 518,000) 

© • CZ-644C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計¥597 ,800卜« 秸価¥表示不 觴/ 

¥37,400 [§[¥19,800 |^¥13.70〇]|| ¥10,800 | 

◎ • CZ-644C-TN + CZ-614D-TN 
定価合計¥ 653,000►结格 镳¥供，^&/ 

|:¥40,90〇]| ¥21,700 |[¥ 15,000 1 4 [¥11.800] 

@ {盟ヲ 0 ぶドカバ-もれなく •ダサ-ビス•ダ※クレジット表は、送料•消費税込/ 


V 


X68000PROII 

( CZ -653 C ) 

定価 ¥ 285,000 

超特価¥138,000 



舐洌央雄伍呪11 ^ ^ 

|HMHI R 

(定価 ¥10.800) ^ 


さらに / ★JOY CARD(l«Jt)X2« 

さらにさらに.グ ★MD-2HD 10枚 


CZ - 653 C (定価 ¥285,000) 

® _ CZ-653C + CU-21HD 

定価合計¥ 433.000 ► S 精钃 ¥ 243,000 


©• CZ-653C + CZ-607D 
定価合計¥ 384.800 ► S 精钃 ¥ 213,000 


||[¥20,400||¥10,200|||¥ 6,80011 [¥ 5,1001 



〈グラフィック〉* Z’s STAFF PR068K Ver.2.0 〈開発ツ-ル〉* C コンパイラ PRO*68K Ver.2.1 〈統合表計算ソフト BUSINESS PRO-68K 
(シャフト)定価¥58,000 定価¥44,800 CZ-285LSD P 咖 lar 定価¥28,000 CZ-286BSD 

特価 ¥36,500 特価 ¥32,500 特価 ¥21,000 


〈レイアウト〉 •Pressconductor PRO-68K 
定価 ¥28,000 CZ-268BSD 

特価 ¥21,000 

く CG シール〉籲 CANVAS PRO-68K 
定価 ¥29,800 CZ-249GS 

特価 ¥ 22,200 


く C 首語〉攀 C & Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥39,600 

<ワープロ〉鲁 Multiword Ver.1.1 
定価 ¥32,000 CZ-225BSD 

特価 ¥23,000 


〈音楽〉 •Music studio PRO-68K Ver.2.0 
定価 ¥28.800 CZ-261MS 

特価 ¥21,200 

<OS> 春 OS-9 X68000 Ver.2.4 
定価 ¥35.800 CZ-284SSD 

特価 ¥26,900 


離 


■CZ-8PC5-BK 

熱転写カラー漢字 
定価 ¥96,800 

大特価¥68,800 

■IO-735X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥248,000 

大特価¥154,000 


■ システムサコム f^csM 

• HD-J040 

¥ 89,000 42M/25ms •.大特価 ¥ 61,000 

• HD-J100 

¥ 128,000 l00M/20ms •大特価 ¥ 87,000 
參 HD-J130 

¥ 148,000 l30M/20ms •大特価 ¥101,000 

• HD-J170 

¥ 189,800 l73M/20ms •大特価 ¥123,000 

■ ロジテック 「SCSI I 

• LHD-FM100E 

¥ 99,800 I00M . 大特偭 ¥ 69,000 

• し HD-FM200E 

¥ 138,000 200M/I7ms •大特価 ¥ 95,000 



®5 段キャスタ-付 
スライド式キーボード台 
• I 150(H) X 640 (W) 
x600(D) 

定価 ¥38,000 


特価 

¥12,500 



®4 段 キャスタ- 付 

M250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフト25%より特価中 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい,. 


1 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6- 7 TE じ 03-3730-6271 

お屮込みはお屯話でお阚いします。お客梯のく住所〉く氏名〉ぐ也活番け〉及びく商品名〉をお知らせドさい。*人企確認後ただちに商品をこ送付いたします 0 

才外ラクラククレジット表 q 富士銀行三菱銀行 

久ヶ原支店蒲田支店 
@ N 0.1824 ( g ) No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要奉項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい.,手続きは簡単です 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい_ 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


パソコンラックく送料無料> 


X 昍 000 ソフト大セール実施中// (ゲ—ムソフト 2 5 〜 30% OFF ) (送料 ¥500) 


プリンタ （送料 w.ooco 


ハードディスク (送料 ¥1,000) 


X68000PROII 


く BIG プレゼント付〉 


(送料無料•税別) 


||¥21,10〇|[¥10,5〇〇]||¥ 7,00011 [¥ 5,2001圓¥18,40011^ 9测]爾¥ 6,10011¥ 4,600 

⑬ • CZ-653C + CZ-606D ◎ • CZ-653C + CZ-614D 

定価合計¥ 364,800 ► 超精僅 ¥ 198,000 _定価合計¥ 420,000 ► 越轉僅 ¥ 236,000 


L 2 

¥17,100 


¥ 8,500 

3 回 6 

¥ 5,700 

4 回 8 

¥ 4,2001 



3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


7) で、詳しくは電話でお問合せ_ 

: い。 



CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

02*215MS 

CZ-287SS 

CZ-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

CZ-240BS 

CZ-243BS 


(BUSINESS PRO-68K) (¥ 
〈MUSIC PR068K 〉 (¥ 

く SOUND SX-68K 〉 (V 
<Sampling PRO-68K) (¥ 
<SX-WINOOW Ver.2.0> (V 
く DATA PR0.68K 〉 (¥ 

く Communication SX-68K) (V 
く THE 福袋 V2.0> (¥ 

<CARDPRO-68KVeri.O>(¥ 
<Tlepotion PRO-68K) (¥ 
<Homan 68K Ver.2.0) (V 
〈MUSIC PRO-68K(MIDI)>(¥ 
(Stationery PRO-68K> (¥ 
(CYBER NOTE PRO*68K>(¥ 


68,000) ¥ 48,000 
18,800) ¥ 13,200 
)¥TEL 下さい 

17.800) ¥ 12,500 

12.800) ¥ 9,600 
58,000) ¥ 40,000 

19.80 0) ¥ 15,300 
9,900) ¥ 7,400 

29.800) ¥ 20,800 

22.80 0 ) ¥ 16,800 

9.800) ¥ 7,500 

28.800) ¥ 20,800 

14.800) ¥ 11,500 

19.800) ¥ 15,200 


く Z'sTRIPHY (デジタ W ラフト )〉 （¥ 39,80 0) ¥ 27.000 
くテラッツオ ( ハミングバード ) > (¥ 19,400) ¥13,600 
く KAMIKAZE (サムシ :^ グッ K)> (¥ 68,00 0) ¥ 431800 
く耐 1 你 .32( エ — エスビー )>(¥ 38,00 0) ¥ 29,000 
くサイクロ >EXPRESSa€8> (¥ 98,000) ¥ 69,000 

く G ツール ( ザインソフト )〉 （¥ 28,000) ¥18,600 

〈た一みのる 2(SPS)> (¥ 17,800) ¥ 13,000 

<G68K Ver.2 PR0> (V 22,000) ¥ 1730 

<C-TRACE68 Ver.3.0> (¥ 98,000) ¥ 68,500 

CZ-251BS くハイパーワード〉 (¥ 39,800) ¥ 29,400 

CZ-260LS<XBAS to CHECKER PRO-68K) (¥ 9.80 0) ¥ 7,500 

CZ-234LS<AI-68K> (¥188,000) ¥139,000 

CZ-255GS く CANVAS ドロ - 乃フィック UB> (V 8,800) ¥ 6,600 

CZ-256GS く CANVAS ドロ - グラフィック M2> (¥ 8, 的 0) ¥ 6,600 


振込先 


現金 I 括払い 
























































































































































▽イコンシヨツブ川口 


Q0482-25-1718 


(消費税別） 



CZ -674 C - H - 

CZ -608 D - H - 

AV -090- SQ - 


.¥298,000 
¥ 94,800 
.¥168,000 


W 

n 

1 

3 

1 

I 

1 

ソフト各種超特価ご奉仕中 


New XB8000 
COMPACT XVI 


CZ -219 SS 0 S -9/ X 68000••…濡¥29,800 
CZ -213 MS MUSIC PRO ■需¥18,800 
CZ -214 MS SOUND PR 0 B 8 Ki ¥ 15,800 
CZ -215 MS PROBBK •• ……需¥17,800 
CZ •卿 BS DATA PR 068 K - i ¥5 B ,000 
CZ . LSThe 福袋 Ve 「2 D …濡 ¥ 9,980 
CZ -225 BS Multiword …•…覆 ¥32,000 
CZ -251 BS Hyper word ••…灌¥39,800 



中古売買価格表 ' 

品 名 

買取り価格 

売 価 

CZ -633 C 

160,000 より 

180,000 より 

CZ -644 C 

21 0.000 より 

230,000 より 

CZ -613 C 

105,000 より 

125,000 より 

CZ -603 C 

75,000 より 

95,000 より 

CZ -612 C 

85.000 より 

98,000 より 

CZ - B 02 C 

65,000 より 

85,000 より 

CZ - B 53 C 

75.000 より 

95,000 より 

CZ - BB 3 C 

95.000 より 

115 刀 00 より 

CZ - BB 2 C 

75-000 より 

98,000 より 

CZ -652 C 

55.000 より 

75,000 より 

CZ -611 C 

70.000 より 

89.000 より 

CZ - B 01 C 

45,000 より 

65,000 より 

CZ - B 12 D 

35,000 より 

45.000 より 

CZ - B 02 D 

30,000 より 

39.800 より 

CZ - B 03 D 

20.000 より 

29,800 より 

CZ - B 04 D 

25,000 より 

34,800 より 

CZ -605 D 

45.000 より 

55,000 より 


ファイル 


CZ -6 M 01- 
CZ -盼.. 
CZ-MH … 


.定価猶000特価 ¥□ 
.定価獵〇〇〇特価 ¥□ 
•$№¥160,000特価 ¥□ 


その他機種 


CZ -8 NS 1 カラ-イメ-ジスキャナ••定価 ¥1 B 8 溯 特価 ¥□ 
JX -220 X カラ-^-ジスキャナ…定価¥168.000特価 ¥□ 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボ-ド••定価 ¥ 20,800 特価 
CZ'BVTl カラメ-ジニット. 

CZ -6 BV 1 ビ对ポ■ド . 

CZ -8 TMS モデムニット . 

CZ -8 NJS 織# . 

CZ - 0 NM 3 マウス•トラックボ-ル， 

CZ -8 NT 1 トラックポ-ル…… 

CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド . 

CZ -6 BC 1 FAX ボ-ド . 

CZ ~6 BM 1 A MIDI ポード . 

CZ -6 BP 1 数值演算ブロセッサ… • 

CZ -6 BP 2 数值演算プロセッサ- 


•定価¥ 60,800特価 ¥□ 
•定価¥ S 1.000 特価 ¥□ 
•定価¥顧)0特価 ¥□ 
•定価¥ S 3,800特価 ¥□ 
•定価¥讀〇特価 ¥□ 
•定価¥ 6.888謂!~1 
•定価 ¥ 1,700 fit ¥□ 
•定価¥ MID 特価 ¥□ 
.定価¥ 26,800特価 ¥□ 
•定価¥ 79,800特価 ¥□ 
•定価¥ 45,800特価 ¥□ 


CZ -6 TU - BK-GY 33,100特価 ¥□ 


中古品も取扱ってお D ます> 


通信販売をご酬の方 

一全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認のろえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 




























































































































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


漏が用ドディスク 


HXD^040 特価 ¥59,000 
HXD_042 特価 ¥64,000 


HXD-i4ommm) 

特価 ¥65 9 000 


対応機種 


CZ-600C CZ-602C CZ-652C 
CZ-601C CZ-603C CZ-653C 


★幸方^ 


癱書院ノぐノコン 

RC-WDl A. 

RC-WD1 AD 

pc-wcn 日 

PCD - WD1 BD. 

春 〆 、イノく一電子マネージメント手帳 

RV-R1 


¥330-000 

^- aso.ooo 

¥430,000 

90.000 

¥12日，000 


CZ-674CH ¥298,000 

CZ-608DH (0.28 mm デイスブレイ） ¥ 94,800 

CZ-6FD5 (びン驟卽ブ）¥ 99,800 


標準価格 


濟特価¥3203 


CZ-674CH (本体） 

¥298,000 


CZ"^06D (0.31mm ディスプレイ）¥ 79,800 


CZ-6FD5 牒觀乾 

r ) ¥ 99,800 


標準価格 

特価 

¥477,600 

¥310,000 

HH 

CZ-674CH (本体） 

¥298,000 


| CZ-608DH (0 . 28 圆ディスプレイ）¥ 94,800 


標準価格 

特価 

¥392,800 

¥278,000 

s 

CZ_674CH 本体 

¥298,000 


CZ h 60@D (0.31mm ディスプレイ）¥ 79,800 



標準価格 ^ ^ ¥377,800 _ 

_特価 ¥2的,00 og 


他周辺機器及びポケコン全機種取 D 扱い< 


全商品新品完全保証付〉 


シャープ•シャープ用辺«« (拡張檄器全機«、プリンター他）•富士通 . NEC 常時取り扱い。 

シャープ•カシオポケコン全概種取り扱い 0 PACIFIC 々 HP •キャノンも取り扱い〕 

擎校、企業納入受け》ります。送料別料金。★上 K 商品価格には、消費税は含まれておりません。 
特偭表及び資料をご希望の方は、72円切手を间封の上お送りください。 

g 信販売のお問い合せ、御注文は 

「 ELJ 426-45-3001( 本店） FAX .0426-44-6002 

當業時 W /10 00〜19 00拳電話受付/9:00〜22:00迄可•定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


p •イビツト疆子ネ东式会ネ士亍192東京都八王子市北野町 560-5 



上記の広告商品はすべて店頭販売もしております。 


★送料はご注文の際にお問い妗わせドさい。 

★掲戟の商品は、すべて新品、保証御付きです。 

★掲敕の商品は充分用澈してありますが、ご注文の際 
は、在沖:の確認の上、現金書留または、銀行报込で 
お申し込み下さい。全曲•品クレジットでも扱っております0 
I 卜啦消妯ホや★お時:し iA みの!^は•必ず泡^;番^を HIU 己して F さい, 
母り M L ★商品、品切れの節はご游敉下さい。 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


全通販 
国僂売 























































X 68000 Pro SHOP 


CD-ROM Drive 

for 


BASIChouse 

KEISOKUG 1 KEN Coro^ 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 
FirstClassTechnology 制作の CD-ROM 


U68000 

マルチメディアへの誘い 


Device Driver を付属させ、ついに X68000 用 
CD-ROM Drive の登場です。本製品を使用す 
ることにより、 MS-DOS や PC-9801 シリー 
ズ、 FM-TOWNS などで採用されている、 
IS09660 規格の CD を Human68K/SX-WIN- 
D0W で直接扱えるようになります。 


また、将来の拡張にも柔軟に対応できる 


SCSI インターフェースによる接続を採用。 
デイジーチェーンによつて既存の SCSI ハー 


ドディスクとの同時使用も可能です。 



担当登坂高明 


大好評発売中！ 

2.5inch 80MBHD を内蔵 
X68000CompactHD 


/——標準価格¥466,000 



外部 SCSI 機器との同時使用可 


型番 

使用ドライブ 
平均アクセスタイム 
インターフヱース 
キャッシュメモリー 
オーデオ出力 


電源 

外形寸法 


KGU-XCD 

東芝 XM-3301 

325mSEC 

SCSI 

64KB 

RCA-Phono 端子 X2 
ステレオへツドホン端子 
専用 AC アダプター 
150X228X50 (電源部含まず) 


付属サポートソフト 

IS09660 準拠デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX-Window 

Macintosh™ 用ファイルビューア for SX-Window 


( - KGU-XCD 対応- 

X68000 CD-ROM 第一弾！「フリーウ： r ア集」 

Free Soft Ware Selection-CD68K 

近日発売 

CD-ROM 広辞苑検索ユーティリティ for SX-WINDOW 

_近日発売_ 

標準価格 ¥1 18,000- 

«MacintoshTM は AppleComputer の登録商標です 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y 1.000 長期クレジット可能 

株式会社計測技研 マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


ィ•表示価格に消黄税は含まれておりません 

亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 503 -1 
TEL 0286 -22-981 1 FAX 0286 -25-3970 























OS-9 Ver. 2.41 



0S-9/X 68000 
C& Professional Pack. V3.2 


OS-9/JC 68000 テクニカル • デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V2 4 


cs プロフェッショナル.パッケージは、 os - 
9/ X 68000上で動作するマイクロウェア •(!! コン 

パイラとユーテイリテイ•ソフトのパッケージ 
です。 

♦マイクロウェア * C コンパイラの特徴 

他 OS の、 KSR 準拠、 ANSI 準拠のアプリ 
ケーション、あるいは UNIX 上のアプリケージ 
ョンは、特に修正することなく容易に移植でき 
ます0 

このコンパイラは CPU のインストラクシヨ 
ンに®適化されており、生成されるオブジェク 
卜が、顥小、駸速になるように複数レベルに渡 
るオプティマイズを実行しています。 


♦拡張機能 

1. シンボリック•デバッグ 

2. 強力なエラー診断機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. 璺萬なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 

6. OS -9/ X 68000用拡張ライプラリ 


* バージョンアップサービスを予定しており 
ますので、お早めにユーザ登録をお済ませ 
下さい。 


^ WKm S 

{ ♦付厲ユーティ u ティ♦ソフト 

•SrcDbg (ソース•レベル.デバッガ} 
SrcDbg は、 C 言語で塞かれたプ 
ログラムのテストやデパッグを ソース • 
レベルで行^ユーティリティです。 
•//MACS (マイクロマツクス） 

H MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れているスクリーンエディタ” EMAC 
S ” の OS -9 版サブセットです。 
♦パッケージ内容 
マイクロウ I ア ， C コンパイラ 
!棟準ライブラリ 
{ 〇 S -9/ X 68000薄用ライブラリ 

し . 


ヘッダ•ファイル 

OS -9/ X 68000専用ヘッダ•ファイル 

アセンブラ 

リンカ 

ユーザステート ♦ シンボリック♦デノ 又ッガ 
ソース •レベル•デバッガ 
漢字フル•スクリーン•エディタ 

♦付*マニュアル 

C コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル 
アセンブラ•リンかデバッガ •ユ- ザ ーズ •マニュアル 
ソース • レベル*デバッガ•ユーザーズ • マニュアル 
P MACS ユーザーズ • マニュアル 
0 S -9 /X 哪〇膊用 テ r プラリ•マニュアル1,2 


3.572 HD 578 HD 2枚組 

定価 ¥80. 000 


〇 S -9/ X 68000テク ニ カル•デベロップメン 
卜•キットには、 OS -9 上でのプログラミングの 
ためのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
バッグを可能とするデバッガが含まれてし、ます 3 


また、デパイス•ドライパ作成のために、* 各種 
サンプルソースコードが付/!してしぼす。 

* サンプルソースコードに間してのお問I \合わせはご 
凌®願います 0 


^ m 

i ♦パッケージ内容 

7 ニュアル 

! システムコーノレ 




テクニカル 


I / O テクニカノレ 
システ / a テート•デバッガ•ユーザ-ズ 
ROM デバッガ•ユーザーズ 
ソフトづエア 

SysDbg 

RomBUG 

* 各種サンプル•ソースコード 


♦システムステート•デバッガ (SysDbg) 

SysDb 吕は、 OS -9 システムの拡張など、 I/O 
ドライバの開発を強力に支援するシンボリック•ステ 
-卜•デバッガです。 

♦ROM デバッガ (RomBUG) 

闩 om 巳 UG は、 OS -9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
パイス*ドライバをデバッグすることができます。 

供給メディア 

3.578 HD 572 HD 
定価 ¥38. 000円 


* 会社名•裂品名は、各社の商標または登録商標です。 
* 製品の内容等は予告なく変更されることがあります。 


OS -9/ X 68000はシャープ ㈱ から販売してし、ます。 

マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒101東京都千代田区外神田 P -17-3 代表 (03) 3257-9000 Fax (03)3857-9800 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集 / 


勤務地大阪•東京•岡山 

( 男女不問 • 現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 
資本金《»1,500万円 
従業員数_17名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ . AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメ仆 1売サポート 
X 68000 による幽像作成龙務 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※米経験者歓迎 

給 与■経験•能力等与慮の上、当社規定 {3 り優 

遇いたします例25歳 ® 176,00 OR 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回•赏与年2回手当/業務•営業 

•皆觔交通奴全額支給 
勤務時間 ■9:00 〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 X 6 的00の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X 68000 大好咅人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します） 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会 tt ラインシステム 

本社亍553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 担当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2日制も検討中） 
祝日 

有給•特別期•年末年始休暇等 
応 锫 ■ 電話速絡の上、脱歴咨（写典貼付） 

を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま1； 

※入社日相談に応じま1； 

※応幕の秘密敝守 I 、たしま1； 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下車徒歩7分 































A 赖 ESS 



for UBBOOO 

■次多泡那口__窃_ 

アク trIP レ—^ 


高速処理を実現 


V 70(" PD 7063 2) は、日本電気 ㈱ が開発した32ビット CMOS マイクロプロセッサ 
である。このマイクロプロセッサは、数々の高度な特徴を備えており、いわゆるマ 
イクロプロセッサのカテゴリーとしては、 CISC に属する。 V 70 アクセラレータは、この 
CISC チップを利用したハードウェアとしては最高峰に位置するものである。 

また、 V 70 は、それ自身浮動小点演算機構を内蔵 UT おり、高速演算が可能 
であるが、更に高速、高精度な演算を行う目的で、アドバンストフローティング • 
ポイントプロセッサ ( AFPP ) が標準で搭載されている。この AFPP には、右表に挙 
げるような特徴があり、非常に魅力的なチップなのである。 

たとえばコンピュータグラフィックス等、高度な処理を要求されるシーンで、そ 
の威力を充分に発揮する。 V 70 アクセラレータで、きみの X 68000 がスーパーワー 
クステーシヨンへと生まれ変わるのだ。 


簡単に利用で告る 


通常アドオン CPU ボードを利用する場合、その CPU にプログラムを実行させる 
のもなかなかたいへんである。たとえば V 70 CPU にプログラムを実行させるには、 
まず、 V 70 側にリセットをかけ、 X 68000 より共有 RAM の最上位アドレス部に V 70 側 
のスタートアッププログラムをロードし、リセットを解除する。 V 70 CPU ( is 0 FFFFFFF 0 H 
より実行を開始する。もちろん、この後 V 70 アクセラレータと X 68000 の間で適切な 
やりとりをして、目的とするプログラムを V 70 アクセラレータのローカル RAM エリア 
にロードし、実行して行かなければならない。 

本来ならば以上のような手順をとらなければならないが、通常、ユーザはここ 
で説明したような操作を行う必要はない。なぜならば、付属のシステムモニタ、コ 
マンドシェルが、そのようなやりとりをすべて行ってくれるからである。 


AFPP の特徴 


〇コプロセッサ•プロトコル内蔵 

籲 V 70 対応 

〇高速数値演算 

_ システム•クロック： 16 MHz (最大 20 MHz ) 

•四則演算(倍精度）： 0.9 MFLOPS *( CPU : V 70、20 MHz 動作時） 

參 E 角関数演算(倍精度）： 6.( V / sec ( CPU : V 70、20 MHz 動作時） 
•ベクトル/行列演算(倍精度)： 5.8 MFLOS 1 CPU : V 70、20 MHz 動作時) 

〇旧 EE 754 標準に準処 
〇璺富な命令セット 
♦転送/変換命令 

修浮動小数点演算命令(四則、比較、その他） 

• 制御命令 

• 初等関数演算命令(三角、逆二角、指数、対数、双曲線） 

•ベ外ル/行列演算命令 
〇5種類のデータ•フォーマット 
*2 進実数: 32ビット、64ビット、80ビット 
籲2進正数： 32ビット、64ビット 

〇32本のデータ•レジスタ内蔵(日〇ビット幅） 

〇 CPU と並行に動作可能 
〇68ピン PGA パッケージ 


開発環境の充実 


アセンブラ•リンカはもちろん、開発の強力な味方で 
あるソースコードデバッガやシステムモニタ、さらには 
フロートエミュレータ•コマンドシェルまでついている。32 
ビットマイクロプロセッサ V 70 の特徴である仮想記憶、 
メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバッグ機能な 


ー アセンブラ 

•数百におよぶ命令セット、20種類におよぶアドレシング 
モードすベてサポート0 
參コプロセッサ命令をフルサポート。 

1命令で浮動小数点演算が可能。 

一^システムモニタ 


_ ソース」 ー ト了ッガ 

參 コンソール モード、リモートモード、フ I レスクリーンモード 

の 3 つの 面モードを持つ。 

状況に合わせたデバッグが可能。 

• C 言語の3—スレベルでのデバッグをサポートし、 C 言 
語レベルでの式の評価、行単位、関数単位でのデバ 

ック可能;> 月 


どをサポートしている。おまけに C コンハ 8 イラはというと、 •仮想メモリモードを採用。 


Human 68 k 上の C コンパイラと互換性が高く、プログラ 16 MByte のメモリ空間をサポート。 

ムをほとんど修正なしで実行できてしまうのである。 大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時使用可能メモリ 2 MByte まで)。 


_ _ノ Q — NX ミュレータ 

• Human 68 k _ L の従来のアブリケーシ^ンを変更せずに、 

そのまま高速な浮動小数点演算が可能。 


• X 68000 の IOCS や Human 68 k とほぼ同時のシステムコー 
ルが利用可能。 



価 格籲ポードパッケージ （ XVI 対応） 

VDTK - X 68 K ¥248,000 

•オプションソフト（〇コンパイラ） 

VDTK - C - X 68 K ¥68,000 

購入方法 上記商品は当面の間、通信販売とさせて頂きます。 

購入ご希望の方は、住所、（社名、所属)氏名、范話番号 
をお知らせ下さい。 

注文#をお送りいたします。 


• V 70 用アンブラ、コンパイラなどで記述された V 70 の 
実行プロ j グラムを、 Human 68 k の実行形式プログラム 
を実行ずるのと同様の感覚で実行する環境を提供。 

《オプション》。コンパイラ 

V 70 アクセラレータ用の C 言語で開発するための(デコンパイラ， 

C 標準ライブラリの他、 X 68000 本体のシス テムコールを 利用す るた めの、 DOS コールラ 
イブラリや IOCS コールライブラリも用意。 

※製作：ボード……限会社アクセス 
ソフトウェア……株式会社ハドソン 


有限フ〒 101 東京都千代 I 
会社/^'^^ 003 (3233) 0200代) 


東京都千代田区神田神保町卜64 

神保町協和ビル 7 F 
FAX .03(329 I )70 I 9 




























パソコン/ワープロ通信ネットワーク サービス 

J&P 獅酬 


タイ XAh ラぺルシ1；ース 


第5回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


地球への思いは断ちがた< 




かぐや姫 

日本般山•の S F と呼ばれている竹取物語。 

輝く竹の 1 1 1 から虫まれたかぐや姫は、成人して美しい女性となり、 

5人の男性と帝からブロポーズを受けます。 

やはり； j からの異邦人。地球人にはない、 

特別の戈しさをもつていたのかもしれませんね。 

でも、かぐや姫は5人の男性からの贈り物にも 
帝からの手紙にも喜ばず、ただ悲しそうな顔:をするだけ 
火は片に帰る日が近づいて、 

_、 ^ n 分を育ててくれたおじいさん、おばあさんと 

お別れするのが辛かったんですね 

I 


イ 


この時代に、もしパソコン通信が 

あったなら . 。きっとかぐや姫 

は月の世界の人達にお願いして、地球 
と月の間に電話回線を引いてもらってい 
たでしよラ。月から地球まで宇宙船でやっ 
て来れた人達なら、その程度のことならきっ 
とできたはず。月と地球はひとつの街として結 
ばれていたかもしれません。かりに、かぐや姫が 
月に帰っても、まるで隣街で暮らしているように毎 
日の出来事をおじいさん、おばあさんに話していたで 
しようし、プロポーズした男性たちも、月でのかぐや姫 
の暮らしを知ることができたはずです。でも、そろなると 
あの悲しいラストシーンは、「じや、いってきま一す！ j と 
いろかぐや姫の明るい声でしめくくられ、後世に残る名シーン 


パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

月の世界との交信とまではいきませんが、地球サイズでネットワ 
ークが広がるパソコン通信。あなたも、自分の世界が大きく広が 
るバソコン通信のネットワークの中に飛び込んでみませんか7 


にはならなかったかもしれませんね。 


J&PHOT LINE への 

ご入会は スター タキツトで。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000 + ¥90(消費税3%)=¥3，090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは-- 

〒558大阪市浪速区日本橋西卜 B -5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2521 


スタ-タキツトのお求めは J & P 各店でどうぞ。 

渋谷店東京都渋谷区道玄坂2 丁目28番4号 0(03)3496-4141 
町田店東京都町田市森野】丁目39番16号《(0427)23-1313 
八王子店較都八王子市旭町1番1号 A •王子 f ごう 7 Ftt (0426)26-4141 
立川店東京都立川市幸町4一39- 10(0425)36-4141 
三臛店三脤市野崎1 一20 -170(0422)31-6251 
横浜店横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル 1 FQ (045)313-6711 
说津インター店静岡県焼津市越後島 3850(054)626-3311 
富山店富山市掛尾町30〇番地 15(0764) 22-5033 
金沢店金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
寺地店金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 
大須店名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号》(06) 634-1211 


メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 tt (06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区雅波中2丁目1番】7号 ft ⑴ 6) 634-3111 
U. S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 tt (06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅田1•卜3大販駅前第3ビル B 2 tt (06) 348-1881 
高槻店高槻市高槻町11番16号《(0726)85-〗212 
くずは店枚方市楠棻花園町15番2号 0(0720)56-8181 
千里中央店豊中市針里東町 1-3 SENCHUPAL 2 番蜊 Ftt (06) 834-4141 
摂津富田店高槻市大畑町24 -10»(0726)93-7521 
寝屋川店葙屋川市綠町4 - 20« (0720) 34-1166 
枚方バイパス店枚方市田口 3-41- 7 0(0720)48-1211 
藤井寺店藤井寺市岡2 丁目1番33号 0(0729)38-2111 
岸和田店岸和田市土生町2451- 30(0724)37-1021 


さんのみや1はん館 
西宮店 
伊丹店 
姫路店 
京都寺町店 
京都近鉄店 
和歌山店 
和歌山南店 
学園前店 
奈良丨ばん館 
新大宮店 
郡山インター店 
熊本店 


神戸市中央区八幡通 3-2-160(078) 23卜2111 
兵庫県西宮市河原町5- 11 tt (0798)7 卜1171 
伊丹市昆陽池1 一 630(0727)77-5101 
姬路市東延末1丁巨1番住友生命姬路南ビル 1 F 1 T (0792)22-1221 
京都下京区寺町祕光寺 T ル,?.比須之815490 (075)341-4411 
京都市下京区 Mii 七条下ル東垣小路町7020 (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
和歌山市中島 3680(0734)25-1414 
奈良市学園北〗-8— 100(0742)49-1411 
奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
奈良市法華寺町83 - 50(0742)35-2611 
大和郡山市横田693- ltt ⑴ 7435)9-2221 
熊本市手取本町4一 120(096)359-7800 











SHARP 




このサイズは、まさに X 68000 の本来的にもつ創造力に、 
無限大の可能性をひらくことになるだろう。 


本体+キーポード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイフ CZ -674 C H (グレー）標準価格海8,000円(敌別) 

14型カラーデイスプレイ（ドットビッチ 0.28 fm ) 

CZ -608 D - H ( グレー）標准価格94，800円(税別) 


『生まれるか、夢奮你、て触れてください。体穰 


コンパクトなボディに銳さと險しさがギッシリはまっています 


■ CZ -674 C SPECIFICATION • MPU : 68000 (16 MHz /10 MHz ) •メインメモリ ：2 MB (本体内に 8 MB 、 瑕大 12 MB まで拡張可能）•表示エリアサイズ:テキスト/ 1024 X 1024ドット.4 ブレーン、グラフィック/ 1024 X 1024 
ドット.4プレーン(各 512 x 512 ドット .16 プレーン）•表示画面モー ド: テキスト/実画面エリア 1024 x 1024 ドットのとき ■离 解像度モード =768 x 512 ドット七如乂犯〇ドット .512 x 512 ドット .512 x 256 ドット .256 x 256 ドット ■ 
檷準解像度モード =512 x 256 ドット .256 x 256 ドット *(512 x 512 ドットインターレース）、各モードともドットごとに65.536色中16色指定可能、グラフィック/実画面エリア 1024 x 1024 ドットのとき ■萵 解像度モード = 768 x 
512ドット. 640 x 480 ドット .512 x 512 ドット. 512 x 256 ドット .256 x 256 ドット■標準解像度モード =512 x 256 ドット .256 x 256 ドット .（512 x 512 ドットインターレース)、各モードともドットごとに65.536色中16色指定可能/実画 
面エリア 512 x 512 ドットのとき■高解像度モード =512 x 512 ドット *512 x 256 ドット .256 x 256 ドット■摞準解像度モード =512 x 256 ドット *256 x 256 ドット .（512 x 512 ドットインターレース)、各モードとも①ドットごとに65.536 
色から任意の色指定可能 （1 面)②ドットごとに65.536色中256色指定可能 (2 面)③ドットごとに65.536色中〗6色指定可能 (4 面）•スプライト:バターン定義/サイズ =16 x 16 ドット/パターン、定義数= 128パターン(パ•ン 
クグラウンド2面未使用時最大256パターン)、色=1パターンにつき65.536色中16色（ドット単位)、/座標系 = 1024 x 1024 ドット、表示画面=水平512ドット or 256ドット、垂直512ライン or 256 ライン、表示制限=128スプラ 
イト/画面、32スプライト/ライン*特殊機能：スムーズスク Q - ル•プライオリティ機能•パレット概能.半透明機能.実画面スクロール機能•スーパーインポーズ機能 •サウンド 機能： FM 音源/ 2 ch 、 8オクターブ、 8 ffi 和音 
同時出力、音声合成 / AD PCM (Adaptive Differential PCM ) •フロッピーディスクドライブ: 1.2 MB *2 HD *3.5 インチフロッピーデ T スクドライブ(才一トイジェクト機能）2基搭載•入力装置（同拥）：マウス、 ASCII 準拠キーポ 
-ド•インターフェイス：プリンタ（セントロニクス社仕様に準拠）、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGB 出力、オーデ f 才入出力、 RS -232 C 、 外部フロッピーデ f スク、マウス、イメージ入力、 SCSI 、 キーポー ド* 専用ソケット： 
增設 RAM 用ソケット•拡張 I / O スロット:2スロット内藏 （10 MHz 駆動） ^ OS . 言8吾：心〇^681<、)<-日六51(：、5)<-收1^)0奴.消费爾力：定格26以(最大56\/7.待機時4\/7以下）《動作温度.湿度範囲：〗〇て〜35_〇35% 
〜75% •外形寸法本体/幅 78 x 高さ 330 x 奥行き260 咖 .4.2 kg 、 キーボード/幅 380 X 萵さ 38 x 奥行き 170 mm *0.95 kg 、 マウス/幅 63 x 商さ 37 x 奧行き 97 rmn .0.1 1 kg •付 屁ソフド SX-WINDOW ver .2.0、 
Humanu 8 k ver . 2.0> X-BASIC ver . 2.0、辞窨 ver . 2.0、 日本語ワードプロセッサ ver .1.1 ほか 0 


• 5.25 インチ 枘如 H フロッピー ディスク ドライブ CZ -6 FD 5 捻 哗偭 格99.800円•税別[接続 ケーブル M 捆〕 •テ-ィス プレイテレビ CZ .6 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 撺 叱 価恪4,500円•税別 
參 ディスプレイテレビ' CZ -6 TU 用 テレビ コント ロールケーブル CZ -6 CT 1 掠 準価格 5.500円 .税別* SCSI 変換 ケーブル CZ -6 CS 1 挖雕 価恪 12,0001 十 税別 


•お問い合わせは •••« 子機器事業本部システム檐器蛍榮部〒 545 大坂市阿倍野区畏池町 22 番 22 号 ©(06)621-1221( 大代衷）埘子機器亊槊本部 AVC システム祺業推進室〒 162 來京都新宿区 市 谷八幡町 8 番地 0(03)3260-1161 ( 大代表） 株 St 合《 
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